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El Señor de la Muerte de Ixia 


Eres Lobo Solitario, Gran Maestro del Kai de 
Sommerlund. Lejos al oeste se encuentra la península de 
Ixia. Es un páramo helado y desolado que durante 10,000 
años ha sido dominio del Señor Ixiataaga, Señor Maestro 
de los Muertos. Aquí él reina con supremacía sobre una 
horda de almas perdidas, una población de muertos 
vivientes condenada a una eternidad a su servicio. 


En El Señor de la Muerte de Ixia, debes viajar a la ciudad 
prohibida de Xaagon, la sede del poder oscuro del Señor 
Ixiataaga, y hacerle frente en una batalla a vida o muerte 
que pondrá a prueba tus habilidades de Gran Maestro 
hasta el límite. ¿Superarás y vencerás a esta aterradora 
entidad? ¿O serás víctima de sus legiones de muertos 
vivientes y del nuevo y terrible poder que ejercen? 


Joe Dever, el creador de los librojuegos y las novelas de 
Lobo Solitario, ha conseguido reconocimiento 
internacional en tres áreas creativas: como autor 
galardonado de renombre internacional, como músico y 
compositor y como diseñador de juegos especializado en 
juegos de rol. 


Nació en el año 1956 en Woodford Bridge (Essex, Gran 
Bretaña). Al concluir sus estudios universitarios en 1974, 
trabajó como músico profesional y durante algunos años 
trabajó en la industria discográfica en Europa y en Estados 
Unidos. 


En un viaje de negocios a Los Ángeles en 1977 descubrió 
un juego, por entonces poco conocido, llamado 
“Dungeons é€ Dragons” (Dragones y Mazmorras). Joe 
reconoció el tremendo potencial del juego y, aunque el 
juego estaba dando sus primeros pasos, empezó a diseñar 
sus propios juegos de rol con características similares. 
Estos primeros juegos son los que formarían la base para 
el mundo de fantasía de Magnamund, que más tarde se 
convertiría en el lugar de ambientación de las novelas de 
Lobo Solitario. 


Cinco años después, en 1982, ganó en los Estados 
Unidos el “Advanced Dungeons € Dragons World 
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Championships” en Baltimore, en un evento al que 
asistieron más de 16.000 personas y en el que era el único 
competidor británico. Inspirado y empujado por su éxito 
en Origins, decidió abandonar la industria de la música y 
dedicar su tiempo a escribir y diseñar juegos. 


En 1983, después de un breve periodo en Londres 
trabajando para Games Workshop, escribió Huida de la 
Oscuridad, el primer libro juego interactivo de Lobo 
Solitario. Su manuscrito atrajo de forma inmediata el 
interés de tres editoriales londinenses, que pujaron por 
los derechos a nivel mundial. Joe aceptó una oferta para 
publicar el libro de Hutchinson (que más tarde sería 
Century Hutchinson Ltd, y ahora es Random House UK) y 
Huida de la Oscuridad se publicó por primera vez en 
1984. 


Su primer libro vendió más de 100.000 copias en el 
primer mes tras la publicación y hasta doce países 
obtuvieron los derechos de publicación (incluyendo los 
Estados Unidos, España, Francia, Alemania, Japón, Italia y 
Suecia). El éxito de su primer libro sentó las bases para la 
serie e Lobo Solitario, serie que ha vendido millones de 
copias en todo el mundo. 


La serie de Lobo Solitario terminó después de 28 libros 
y 14 años de trabajo. Joe continúa trabajando en la 
industria de los juegos como escritor de guiones y 
consultor en el diseño de juegos. 


Brian Williams fue descubierto por primera vez por Joe 
Dever por sus trabajos en la revista White Dwarf 
(aproximadamente en el número 50) y en la serie «Real 
Life Adventure» de Jon Sutherland. Brian Williams fué la 
primera elección de Joe como ilustrador para reemplazar 
a Gary Chalk. Jon, como viejo amigo de Joe, les presentó. 
Brian estaba emocionado de trabajar con Joe en la serie de 
Lobo Solitario. El ilustró El Caldero del Miedo y casi cada 
uno de los libros sobre Mangnamund desde entonces. 


El Señor de la Muerte de Ixia 


La historia hasta ahora... 


Tú eres el Gran Maestro Lobo Solitario, el último de los 
Señores del Kai de Sommerlund y el único superviviente 
de la masacre que acabó con la Primera Orden de tu casta 
de guerreros de élite. 


Corre el año 5077 de la Era de la Piedra Lunar y han 
pasado veintisiete años desde que tus bravos 
compatriotas perecieran a manos de los Señores de la 
Oscuridad de Helgedad. Estos campeones del mal, 
enviados por Naar, Rey de la Oscuridad, para acabar con 
el próspero mundo de Magnamund, han sido derrotados. 
Juraste vengar el asesinato y destrucción del Kai y 
cumpliste tu promesa, pues fuiste tú quien provocaste su 
caída al infiltrarte en solitario en su impío dominio, las 
Darklands —las Tierras Oscuras—, y destruiste a su líder, 
el Gran Señor de la Oscuridad Gnaag, junto con el núcleo 
de su nocivo poder, la infernal ciudad de Helgedad. 


A raíz de su destrucción, el caos se cernió sobre los 
ejércitos de los Señores de la Oscuridad quienes, hasta 
entonces, habían sido preparados para conquistar todo el 
Norte de Magnamund. Algunas facciones que formaron 
parte de este gran ejército, destacando la barbarie 
Drakkarim, comenzaron a luchar con los otros por el 
control. Este desorden rápidamente degeneró en una 
guerra civil, que concedió a los ejércitos de las Tierras 
Libres de Magnamund tiempo para recuperarse y lanzar 
un contraataque.  Hábilmente sus comandantes 
aprovecharon el caos y consiguieron una rápida y total 
victoria sobre un enemigo muy superior en número. 


Durante siete años hasta ahora ha reinado la paz en 
Sommerlund. Bajo tu dirección, el derruido Monasterio 
del Kai ha sido completamente reconstruido y restaurado 
a su antigua gloria, y la tarea de enseñar a una Segunda 
Orden de guerreros del Kai, las habilidades y la orgullosa 
tradición de sus antepasados también está en marcha. La 
nueva generación de reclutas del Kai, la mayoría de estos 
nacidos durante la era de la guerra contra los Señores 
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Oscuros, posee habilidades latentes del Kai y todos 
parecen promesas excepcionales. Estas habilidades se 
nutrirán y afinarán a la perfección durante su tiempo en 
el monasterio para que puedan enseñar e inspirar a las 
generaciones futuras, garantizando la seguridad continua 
de vuestra patria, en los años venideros. 


Alcanzar el rango de Gran Maestro del Kai trajo consigo 
grandes recompensas. Algunas, como la restauración del 
Kai y el eterno agradecimiento de tus compatriotas de 
Sommerlund, podrían haberse anticipado. Sin embargo, 
también ha habido recompensas que posiblemente no 
podías haber previsto. El descubrimiento de que en tu 
interior se encuentra el potencial para desarrollar 
disciplinas del Kai más allá de las del Magnakai, que, hasta 
ahora, se pensaba que era el máximo a lo que podría 
aspirar un Maestro del Kai, fue realmente una revelación. 
Tu descubrimiento te ha inspirado para emprender un 
nuevo y antes desconocido camino en busca de la 
sabiduría y el poder que ningún Maestro del Kai antes que 
tú haya poseído nunca. En el nombre de tu creador, el Dios 
Kai, y para la mayor gloria de Sommerlund y la Diosa Ishir, 
te has propuesto alcanzar la cima más alta de perfección 
del Kai: conseguir aprender todas las Disciplinas de un 
Gran Maestro y convertirte en el primer Maestro Supremo 
del Kai. 


Con diligencia y determinación  dispusiste la 
restauración del Monasterio del Kai y organizaste el 
entrenamiento de los reclutas de la Segunda Orden. Tus 
esfuerzos pronto fueron recompensados y, dentro de un 
lapso de dos años, los primeros reclutas novatos se 
habían graduado para convertirse en un grupo de 
talentosos Maestros del Kai quienes, a su vez, pudieron 
empezar a enseñar sus habilidades a los siguientes 
admitidos como novicios del Kai. Pronto los Maestros del 
Kai aumentaron sus nuevas responsabilidades, dejándote 
libertad para dedicar más tiempo a la búsqueda y 
perfección de las Disciplinas de un Gran Maestro. 
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Durante este período también recibiste una experta 
tutela en los caminos de la magia por parte de dos de tus 
más confiables amigos y consejeros: El Maestro del 
Gremio Banedon, líder de la Hermandad de la Estrella de 
Cristal, y Lord Rimoah, portavoz del Alto Consejo de los 
Ancianos Magos. 


En el nivel subterráneo más profundo del monasterio, a 
unos treinta metros por debajo de la Torre del Sol, 
ordenaste la excavación y construcción de una bóveda 
especial. En esta magnífica cámara forjada de granito y 
oro, depositaste las siete Piedras de la Sabiduría de 
Nyxator, las gemas de poder del Kai que habías 
recuperado durante tu búsqueda del Magnakai. Fue aquí, 
bañado por la luz dorada de estas radiantes gemas, donde 
pasabas incontables horas en busca de la perfección. 
Algunas veces solo, otras en compañía de tus dos hábiles 
consejeros —Banedon y Rimoah— trabajaste duro para 
desarrollar tus Disciplinas innatas de Gran Maestro, y 
captar los secretos fundamentales de la Mano-Izquierda y 
el Antiguo Reino Mágico. Durante este tiempo adviertes 
muchos cambios notables que tienen lugar dentro de tu 
cuerpo: te haces más fuerte física y mentalmente, tus 
cinco sentidos primarios se agudizan más allá de todo lo 
que habías experimentado antes, y, lo más destacable, tu 
cuerpo empieza a envejecer a un ritmo muchísimo más 
lento. Ahora, por cada cinco años que transcurren tan solo 
envejeces un año. 


En este momento muchos cambios estaban ocurriendo 
más allá de las fronteras de Sommerlund. En las regiones 
del nordeste de Magador y en la Garganta de Maaken, los 
Ancianos Magos de Dessi y los Druidas de Bautar estaban 
trabajando juntos en un esfuerzo por restaurar la baldía 
y polvorienta tierra volcánica a su anterior estado de 
fertilidad. Fue el primer intento hacia la recuperación de 
todas las Tierras Oscuras. Sin embargo, su progreso fue 
dolorosamente lento y ambas partes se resignaron al 
hecho que sus esfuerzos por deshacer el daño causado 
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por los Señores de la Oscuridad no iban a llevar años sino 
siglos para completarse. 


Tras la destrucción de los Señores de la Oscuridad de 
Helgedad, los Giaks, los más prolíficos en número de 
todas las tropas Gnaag, huyeron hacia el interior de las 
Tierras Oscuras y buscaron refugio en las gigantescas 
ciudades-fortaleza de Nadgazad, Aarnak, Gournen, y 
Kaag. Dentro de cada uno de estos feudos infernales 
estallaron intensos combates a causa de los Xaghash 
(Señores Oscuros menores) y los Nadziranim (practicantes 
malignos de la magia de la Mano-Derecha quienes una vez 
ayudaron al propio Señor de la Oscuridad) que luchaban 
por el control. Es extensamente conocido que con el 
tiempo los Ancianos Magos y los Druidas alcanzarán los 
muros de estas fortalezas trayendo a los ocupantes su 
esperada extinción. 


Por otra parte, a lo largo del norte de Magnamund, reina 
la paz de los vencedores y las gentes de los Reinos Libres 
se regocijan sabiendo que la edad de los Señores de la 
Oscuridad finalmente ha llegado a su fin. De buena gana, 
los hombres han cambiado sus espadas por azadones y 
sus escudos por arados, y ahora las únicas marchas que 
realizan es a lo largo de los surcos de sus campos recién 
arados. Pocos son los ojos vigilantes que observan el 
distante horizonte con el temor de lo que pueda aparecer, 
aunque hay todavía algunos que mantienen su vigilancia, 
porque los emisarios de Naar vienen disfrazados de 
muchas formas y esperan pacientemente en las sombras 
la oportunidad de cumplir sus malignas órdenes. 


Ya se han puesto a prueba tus nuevas habilidades contra 
los agentes de Naar y, en cada ocasión, se ha resuelto 
admirablemente. Pero tus continuas victorias contra sus 
secuaces han enfurecido al Dios Oscuro e inflamado su 
ansia de venganza. A principios de este año tus 
habilidades frustraron los planes de Naar para revivir a 
Vashna, el más grande de todos los Señores Oscuros, cuyo 
espíritu está atrapado en lo profundo de las insondables 
simas de la Garganta de Maaken: el Abismo de la 
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Perdición. El espíritu de Vashna ha permanecido allí en 
una incómoda sepultura desde el día, hace mucho tiempo, 
en que él y su ejército fueron derrotados en batalla por el 
Rey Ulnar I de Sommerlund. Tus valerosas y espléndidas 
acciones impidieron que los agentes de Naar convocaran 
a Magnamund a una Diablesa llamada Shamath del Plano 
de la Oscuridad. Esta criatura sobrenatural poseía el 
Báculo de la Muerte, un artefacto de gran maldad forjado 
por el propio Naar, con el que podría haber resucitado a 
Vashna y a su ejército de la Garganta de Maaken. Sin 
embargo, tu oportuna intervención destruyó la Puerta de 
las Sombras a través de la cual viajaba, y al hacerlo, 
encarcelaste a la demoníaca Shamath en el limbo que 
existe entre su mundo y el Plano de la Oscuridad. 


Confiado en la creencia de que habías salvado a 
Magnamund de la Diablesa y del Báculo de la Muerte, 
regresaste triunfante a Sommerlund. Varios meses 
después, sin embargo, cuando el año estaba llegando a su 
fin, Lord Rimoah llegó inesperadamente al Monasterio del 
Kai en busca de una audiencia urgente. Con creciente 
consternación escuchaste mientras transmitía malas 
noticias: el Báculo de la Muerte había reaparecido en 
Magnamund. La amenaza a la paz de tu frágil mundo era 
mayor ahora que nunca. 


—Cuando destruiste la Puerta de las Sombras de la 
Garganta de Maaken, Gran Maestro—, dijo Lord Rimoah, 
mientras los dos discutíais el asunto en la segura 
privacidad de tu bóveda debajo del Monasterio del Kai, — 
desterraste a Shamath al vacío, con suerte para toda la 
eternidad. Sin embargo, por desgracia, el arma que poseía 
no se fue con ella. El maldito Báculo de la Muerte de Naar 
ha regresado a este mundo a través de otra Puerta de las 
Sombras, una que se encuentra muy al oeste, en una 
península remota y helada que se llama Ixia. 


—Lord Rimoah, ¿deseáis que vaya a Ixia para encontrar 
y destruir el Báculo de la Muerte antes de que otro de los 
agentes de Naar pueda usarlo contra nosotros? ¿Es por eso 
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que habéis venido a buscar mi ayuda? Respondiste, 
esperando que Rimoah afirmara tu suposición. 


—En parte, mi señor—, dijo, sosteniéndote la mirada 
con sus ojos de color gris acero, —pero temo que ya haya 
caído en manos de un enemigo, y uno que es más mortal 
incluso que la Diablesa Shamath. ¿Qué sabéis del Señor de 
la Muerte de Ixia? 


Recordabas débilmente haber escuchado este nombre 
antes pero no pudiste recordar ningún detalle. Lord 
Rimoah, al ver que no pudiste dar una respuesta, se vio 
obligado a dar una lección de historia improvisada: 


—El Señor de la Muerte de Ixia fue hace mucho tiempo 
lugarteniente de Agarash el Maldito, el más poderoso de 
todos los Campeones del Mal de Naar—, dijo Rimoah, con 
la cabeza gacha mientras paseaba por el suelo de granito 
de tu bóveda. —Durante la Era de la Noche Eterna, 
conquistó gran parte del norte de Magnamund, incluido el 
reino de lIxia, que una vez fue una tierra rica y muy fértil. 
Destruyó a los ixianos nativos, transformándolos en una 
legión de sirvientes no muertos bajo su mando. Muchos 
siglos después, cuando mis antepasados derrotaron a 
Agarash durante la Era de la Guerra, encarcelaron 
mágicamente al Señor de la Muerte, debilitado en una 
tumba secreta, dentro de la temible ciudad de Xaagon, 
cerca de la costa sur de Ixia. Durante miles de años su 
tumba permaneció intacta hasta que apareció el primero 
de los Drakkarim en Magnamund. Entraron en Xaagon y 
encontraron la tumba del Señor de la Muerte; sin embargo, 
la leyenda dice que ninguno de ellos escapó vivo de lIxia. 
Quizás ellos también le sirvan ahora. Durante la Era de la 
Luna Negra, los Señores Oscuros conquistaron todos los 
territorios que rodean a Ixia, pero decidieron evitar poner 
un pie en el reino del Señor de la Muerte. Conscientes de 
sus orígenes, temían que si lo liberaban de su mágica 
prisión trataría de dominarlos y destruirlos. 


—Mi señor, ¿me estáis diciendo que el Señor de la 
Muerte de Ixia ahora está libre de esa prisión y en 
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posesión del Báculo de la Muerte?—. Preguntaste, 
temiendo la respuesta de Lord Rimoah. 


—Sí, Gran Maestro. Me temo que esa es exactamente la 
situación a la que nos enfrentamos. Desde el ocaso de la 
última luna, otros miembros del Alto Consejo de los 
Ancianos Magos y yo hemos detectado un gran 
desequilibrio entre las fuerzas del Bien y del Mal en 
nuestro mundo. Por casualidad o por diseño de Naar, el 
Báculo de la Muerte ha caído en manos de Ixiataaga. Una 
vez más, el Señor de la Muerte es libre de satisfacer su 
apetito impío e insaciable por los seres vivos. Ya hemos 
escuchado informes de pescadores lencianos que hablan 
de la destrucción de remotos asentamientos de Drakkarim 
alrededor del Golfo de Konkor, e incluso aseguran de que 
una "flota de muertos vivientes” fue avistada en las aguas 
de la ensenada de Shakoz. Sí, Gran Maestro, el Señor de la 
Muerte es libre de recorrer la superficie de Magnamund 
una vez más, y me temo que no se detendrá hasta que 
todas las criaturas vivientes estén esclavizadas por él en 
la no muerte. 


Durante horas, tu consejero de confianza y tú 
deliberasteis sobre lo que podría hacerse para evitar que 
este indescriptible desastre se llevara a cabo en 
Magnamund. Consideraste una asamblea con los ejércitos 
de las Tierras Libres y un ataque inmediato contra lIxia, 
pero ese plan simplemente no pudo ejecutarse. La 
península de Ixia es un territorio demasiado remoto y 
desolado para ser alcanzado por cualquier ejército de las 
Tierras Libres a pie, y, con el invierno ya tan avanzado, 
cualquier invasión en barco estaría condenada al fracaso. 
El tiempo también estaba en tu contra. El Señor de la 
Muerte tenía que ser detenido lo antes posible antes de 
que pudiera desatar un ejército de muertos vivientes 
sobre Magnamund, un ejército indestructible que crecería 
con cada batalla que librara contra los vivos. 


—Solo yo puedo detener esto—, dijiste, expresando tus 
pensamientos. 
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—Sí, Gran Maestro. Solo tú —respondió Rimoah en voz 
baja. 


Después de unos momentos de silencio, Rimoah 
continuó: —En espera de tu decisión, ya se han hecho los 
preparativos para tu viaje, Gran Maestro. Confío en que 
esto no os ofenda. 


Tú sonreíste en señal de consentimiento. 


—Bueno. Entonces llamaré al Maestro del Gremio 
Banedon: él ya sabe del resurgir del Señor de la Muerte y 
ha ofrecido su nave El Jinete del Cielo para acelerar 
vuestro viaje hacia el oeste. Él te contará más sobre Ixia y 
cómo te llevarán allí. Buena suerte, Gran Maestro. Rezaré 
a Kai e Ishir para que velen por ti en esta fatídica misión. 


Las Reglas del Juego 


Anotarás los resultados de tu aventura en la Carta de 
Acción. 

Durante más de seis años, desde la desaparición de los 
Señores de la Oscuridad de Helgedad, te has dedicado a 
desarrollar aún más tu destreza en la lucha —DESTREZA 
EN EL COMBATE— y tu resistencia física —RESISTENCIA. 
Antes de comenzar esta aventura de Gran Maestro 
necesitas calibrar el grado de efectividad de tu 
entrenamiento. Para hacerlo elige, usando un lápiz, con 
los ojos cerrados, un número de la Tabla de la Suerte. Si 
eliges un O cuenta como cero. [También es posible usar 
un dado de 10 caras si dispones de él] 


El primer número que obtengas en la Tabla de la Suerte 
de esta manera representa tu DESTREZA EN EL COMBATE. 
Suma 25 al número que has elegido y escribe el resultado 
en la sección de DESTREZA EN EL COMBATE de tu Carta de 
Acción (por ejemplo, si el lápiz cae en el número 6 de la 
Tabla de la Suerte escribirías una DESTREZA EN EL 
COMBATE de 31). Cuando luches, tu DESTREZA EN EL 
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COMBATE se enfrentará a la de tu enemigo. Una alta 
puntuación es, por tanto, muy deseable. 


El segundo número que elegirás en la Tabla de la Suerte 
representa tu capacidad de RESISTENCIA. Suma 30 al 
número que obtengas y escribe el total en la sección 
RESISTENCIA de tu Carta de Acción (por ejemplo, si el 
lápiz cae en el número 7 de la Tabla de la Suerte tendrías 
37 puntos de RESISTENCIA). 


Si eres herido en el combate, pierdes puntos de 
RESISTENCIA. Si en algún momento tus puntos de 
RESISTENCIA descienden hasta cero, habrás muerto y la 
aventura habrá terminado. Los puntos de RESISTENCIA 
perdidos pueden ser recuperados en el transcurso de la 
aventura, pero la suma de dichos puntos nunca puede 
exceder del número Inicial con el que comenzaste. 


Si has completado con éxito alguna de las anteriores 
aventuras de la serie de Lobo Solitario (Libros 1-16), 
puedes iniciar esta aventura con tus puntuaciones 
actuales de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA en 
el libro 17. Estas puntuaciones pueden incluir los 
bonificadores de Maestría en el Manejo de Armas, 
Medicina, y Acometida Psíquica obtenidos al completar 
las aventuras del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) o del 
Magnakai (libros 6-12). Sólo si has completado esas 
aventuras anteriores podrás  beneficiarte de los 
bonificadores en el transcurso de la serie Lobo Solitario 
Gran Maestro. También puedes utilizar las Armas y los 
Objetos Especiales que tenías al final de tu última 
aventura, que debes anotar en tu nueva Carta de Acción 
de Gran Maestro. (El número de Armas que puedes llevar 
sigue estando limitado a 2 pero el número de Objetos de 
la Mochila aumenta hasta 10). 


Sin embargo, sólo puedes llevar los siguientes Objetos 
Especiales de la serie del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) 
y Magnakai (libros 6-12) en la serie Lobo Solitario Gran 
Maestro (del libro 13 en adelante): 


18 


Lobo Solitario XVII 


e Medallón de la Estrella de Cristal 

e Espada del Sol (Sommerswerd) 

e Yelmo de Plata 

e Daga de Vashna 

e Brazaletes de Plata 

e Maza Enjoyada 

e Arco de Plata de Duadon 

e Espada del Señor de la Oscuridad (Helshezag) 
e Cota de Malla de Kagonita 

e Vaina de Korlinium 


Puedes ver y recordar sus características al final del Libro 
NOTAS: 


[1] Los bonificadores mencionados no afectan a tus puntuaciones 
permanentes. Si has completado con éxito aventuras anteriores, las 
Disciplinas que has aprendido todavía pueden beneficiarte. Lee las 
Reglas de Gran Maestro en El Manual del Lector para encontrar los 
detalles. 


[2] Si has completado con éxito la anterior aventura de Lobo 
Solitario Gran Maestro, recuerda escoger una Disciplina de Gran 
Maestro adicional y añadir +1 a tu puntuación básica de DESTREZA 
EN EL COMBATE y +2 a tu puntuación básica de RESISTENCIA (cf. 
Disciplinas de Gran Maestro). 


[3] Los objetos que no desees llevar en esta misión pueden quedarse 
a buen recaudo en el monasterio para su posterior uso en las 
siguientes aventuras. 
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Disciplinas de Gran Maestro 


Disciplinas Kai y Magnakai 


Durante tu distinguido ascenso al rango de Gran Maestro 
del Kai te has vuelto experto en todas las disciplinas 
básicas del Kai y del Magnakai. Estas Disciplinas te han 
proporcionado un formidable arsenal de habilidades 
naturales que te han ayudado mucho en la lucha contra 
los agentes y campeones de Naar, Rey de la Oscuridad. A 
continuación tienes un breve resumen de tus habilidades. 


Maestría en el Manejo de Armas 

Dominio con todo tipo de armas cuerpo a cuerpo y de 
proyectil. Maestro en el combate sin armas; no sufres 
pérdida de DESTREZA EN EL COMBATE cuando luchas 
desarmado. 


Control Animal 

Te permite comunicarte con la mayoría de animales; 
control limitado sobre criaturas hostiles. Puedes usar 
animales del bosque como guías y bloquear los sentidos 
del gusto y del olfato de criaturas no inteligentes. 


Medicina 

Te permite restaurar constantemente puntos perdidos 
de RESISTENCIA (tuyos y de otros) como resultado de 
heridas en el combate. Neutralización de tóxicos, 
venenos, y toxinas. Curación de heridas graves. 


Invisibilidad 

Puedes ocultar el calor y el olor de tu cuerpo; esconderte 
eficazmente; enmascarar el sonido que haces al moverte; 
modificar levemente tu apariencia física. 


Arte de Cazar 

Puedes cazar eficazmente en el medio silvestre; agilidad 
aumentada; visión, oído y olfato intensificados, y visión 
nocturna. 
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Sentido de la Orientación 

Puedes leer lenguas, descifrar símbolos, seguir huellas 
y rastros. Conocimiento ¡intuitivo de los puntos 
cardinales; detección de emboscadas enemigas a una 
distancia de hasta 450 metros; habilidad para cruzar el 
terreno sin dejar huellas; hablar con criaturas 
inteligentes; ocultarte de hechizos psíquicos de 
detección. 


Acometida Psíquica 

Puedes atacar a los enemigos usando los poderes de la 
mente; provocar vibraciones disruptivas en los objetos; 
confundir a los enemigos. 


Pantalla Psíquica 

Proporciona defensa contra la hipnosis, ilusiones 
sobrenaturales, encantamientos, telepatía hostil, y 
espíritus malignos. Habilidad para desviar y canalizar 
energía psíquica hostil. 


Concentración 

Puedes mover pequeños objetos con el poder de la 
mente; soportar condiciones extremas de temperatura; 
apagar fuego con tu fuerza de voluntad; inmunidad 
limitada a las llamas, gases tóxicos y líquidos corrosivos. 


Adivinación 

Tienes la capacidad de presentir un peligro inminente; 
detectar enemigos invisibles u ocultos; comunicarte 
telepáticamente; identificar usuarios de magia y/o 
criaturas mágicas; detectar residuos psíquicos; 
abandonar el cuerpo y realizar viajes astrales. 


Ahora, a través de la búsqueda de las nuevas 
habilidades y del perfeccionamiento de tus destrezas Kai 
innatas, has establecido un camino de exploración que 
ningún otro Gran Maestro del Kai ha intentado con éxito. 
Tu determinación de convertirte en el primer Maestro 
Supremo del Kai, adquiriendo la maestría total en las doce 
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Disciplinas de Gran Maestro, es un reto asombroso. Te 
adentrarás en lo desconocido, haciendo retroceder las 
fronteras de la limitación humana en la búsqueda de la 
grandeza y por la causa del Bien. Que las bendiciones de 
los Dioses Kai e Ishir sean contigo ahora que comienzas 
tu valiente y noble misión. 

En los años que siguieron a la desaparición de los 
Señores Oscuros alcanzaste el rango de Gran Defensor del 
Kai, lo que significa que has dominado cuatro de las 
disciplinas de Gran Maestro que se enumeran a 
continuación. De ti depende la elección de estas cuatro 
Disciplinas. Como todas las Disciplinas de Gran Maestro 
pueden ser de utilidad en algún punto de tu aventura, así 
que elígelas con cuidado. La correcta aplicación de una 
Disciplina de Gran Maestro en el momento adecuado 
puede salvarte la vida. 

Cuando hayas escogido tus cuatro Disciplinas, anótalas 
en los recuadros correspondientes de tu Carta de Acción. 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro volverse 
sumamente eficiente en el uso de todas las armas. Cuando 
entres en combate armado con una de las armas afectadas 
por esta Disciplina, suma 5 a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. El rango de Gran Defensor del Kai, con el que 
empiezas la serie de Lobo Solitario: Gran Maestro, 
significa que eres extraordinariamente diestro en el uso 
de dos de las armas listadas a continuación. Por cada libro 
que completes de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro 
(libros 13-20), ganarás la maestría en un arma adicional. 
Por ejemplo, si completas Los Señores de la Plaga de Ruel 
y tienes la Disciplina de Gran Maestría en el Manejo de 
Armas al principio del siguiente libro de Lobo Solitario: 
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Gran Maestro, podrás elegir un Arma adicional en la que 
ganar la maestría. 


qn e 


Lanza 
Daga 
ar E 
Maza 
— o) 
Espada Corta 
Martillo de Guerra Espada 


Si posees la Disciplina de Gran Maestría con Arco, 
puedes sumar 5 a cualquier número que elijas de la Tabla 
de la Suerte, cuando uses un Arco. 


NOTA: Los bonificadores en Maestría en el Manejo de Armas 
(Magnakai) son reemplazados por los de Gran Maestría en el Manejo 
de Armas, no son acumulativos (cf. Lone Wolf Club Newsletter 28). 

Si has completado aventuras anteriores, posees la Disciplina 
Magnakai de Maestría en el Manejo del Arco, y has alcanzado el 
rango de Mentor, parece que ya deberías poder sumar 5 a los 
números elegidos en la Tabla de la Suerte (por ejemplo, la 
bonificación básica de Maestría en el Manejo del Arco de 3 sumado 
al bonificador de Mentor de 2 para todas las armas de proyectil). 
Probablemente, el autor pretendía que el bonificador de Maestría en 
el Manejo de Armas con el rango de Mentor fuera un “bonificador 
oculto de lealtad” (cf. Lone Wolf Club Newsletter 28). A la vista de 
esto, el bonificador de +2 del rango de Mentor no es, por lo tanto, 
acumulativo con la Gran Maestría en el Manejo de Armas con el 
Arco. 
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Algunas secciones le indican al lector que use diferentes 
bonificadores cuando utilice un Arco, que van del 3 al 5, cuando 
tenga Gran Maestría en el Manejo del Arco. Esto podría ser que el 
autor ajusta el bonificador de Gran Maestría en el Manejo de Armas 
caso por caso (y por lo tanto éste sería el bonificador que se debería 
usar en lugar del normal) o un error (por lo que todos esos 
bonificadores deberían ser 5). Depende de ti decidir, pero parece 
que lo más razonable sería seguir la primera opción, y reemplazar 
el bonificador de Gran Maestría en Armas por el que se mencione 
en la sección. 


Maestría Animal 


Los Grandes Maestros ejercen un considerable control 
sobre criaturas hostiles no inteligentes. También tienen la 
habilidad de hablar con pájaros y peces, y de usarlos 
como guías. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de usar sus poderes 
sanadores para curar graves heridas de batalla. Si durante 
un combate, su RESISTENCIA se reduce a 8 puntos o 
menos, pueden recurrir a esta maestría para restaurar 20 
puntos de RESISTENCIA. Esta habilidad sólo puede usarse 
una vez cada 20 días. 
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Mimetismo (Invisibilidad Avanzada) 


N JS IN Ae SN, 


Los Grandes Maestros son capaces de efectuar cambios 
sorprendentes en su apariencia física, y mantener esos 
cambios durante algunos días. También han dominado 
técnicas de camuflaje avanzadas que los hacen 
virtualmente indetectables en campo abierto. 


Maestría en Caza 


Los Grandes maestros son capaces de ver en total 
oscuridad y han aumentado en gran medida sus sentidos 
del tacto y del gusto. Si has elegido la Disciplina de 
Maestría en Caza como una de tus habilidades, no tendrás 
que tomar una Comida cuando el texto lo indique. 


Intuición 


z 
JE eq 
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Los Grandes Maestros pueden evitar ser atrapados por 
plantas hostiles y son capaces de detectar emboscadas, o 
la amenaza de emboscada, en selvas y bosques densos. 
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Embestida Psíquica 
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Cuando usan sus habilidades psíquicas para atacar a un 
enemigo, los Grandes Maestros pueden sumar 8 puntos a 
su DESTREZA EN EL COMBATE. Por cada asalto en que la 
embestida psíquica es usada, los Grandes Maestros solo 
deben reducir 1 punto de RESISTENCIA. Cuando usan un 
ataque psíquico más débil—Ataque Psíquico—pueden 
sumar 4 puntos sin pérdida de puntos de RESISTENCIA. 
(Embestida Psíquica, Acometida Psíquica y Ataque 
Psíquico no pueden usarse simultáneamente.) 

Los Grandes Maestros no pueden usar Embestida 
Psíquica si su RESISTENCIA cae a 6 puntos o menos. 


Muro Psíquico 


En combate psíquico, los Grandes Maestros son capaces 
de construir fortalezas mentales que pueden protegerlos 
a ellos o a otros. La fuerza y la capacidad de estas 
fortalezas se incrementan a medida que los Grandes 
Maestros aumentan de rango. 


Psicoquinesia 


A 


F 


Los Grandes Maestros son capaces de resistir en 
contacto con elementos peligrosos, tales como llamas y 
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ácidos, durante más de una hora. Esta habilidad mejora 
conforme el Gran Maestro aumenta su rango. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro realizar viajes 
astrales durante periodos de tiempo mucho mayores, y 
con menores efectos perjudiciales. La duración y la 
protección de su cuerpo inanimado se incrementan a 
medida que el Gran Maestro aumenta su rango. 


Magia-Magi 


Bajo la tutela de Lord Rimoah, has sido capaz de 
dominar las habilidades rudimentarias de la magia de 
batalla, tal como se les enseña a los Vakeros —los 
guerreros nativos de Dessi. Estas habilidades incluyen el 
uso básico de Hechizos del Antiguo Reino como Escudo de 
Invisibilidad, Palabra de Poder, y Puño Invisible. A medida 
que ¡incrementes tu rango, también lo hará tu 
conocimiento y maestría en la magia del Antiguo Reino. 


Alquimia del Kai 


dá Xx EN LA 

Bajo la tutela del Maestro del Gremio Banedon, has 
dominado los hechizos elementales de la magia de la 
Mano Izquierda, tal como la practica la Hermandad de la 
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Estrella de Cristal. Estos hechizos incluyen Mano 
Relampagueante, Levitación, y Encanto Mental. Cuando 
aumentes tu rango, también lo hará tu conocimiento y 
dominio de la magia de la Mano Izquierda, permitiéndote 
crear nuevas armas y artefactos del Kai. 


Si completas con éxito la misión que se te plantea en el 
libro 17 de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro podrás 
añadir otra Disciplina de Gran Maestro de tu elección en 
tu Carta de Acción en el libro 18. 


Por cada Disciplina de Gran Maestro que poseas, por 
encima de las cuatro disciplinas con las que empiezas, 
podrás sumar 1 punto a tu DESTREZA EN EL COMBATE 
inicial y 2 puntos a tu RESISTENCIA inicial. Estos puntos 
de bonificación, junto con tu (s) Disciplina (s) de Gran 
Maestro adicional (es), tus cuatro Disciplinas de Gran 
Maestro iniciales, y cualquier Objeto Especial que hayas 
encontrado y hayas podido conservar durante tu 
aventura, podrán ser transferidos y usados en la siguiente 
aventura de Lobo Solitario: Gran Maestro, llamada “El 
Amanecer de los Dragones”. 


Antes de comenzar tu largo viaje a Ixia, te llevas un 
mapa de Ixia y de las Hardlands, y una bolsa con oro. Para 
averiguar cuántas Coronas de Oro llevas en la bolsa, elige 
al azar un número de la Tabla de la Suerte y suma 20 al 
número que hayas obtenido. El resultado te indica la 
cantidad de Coronas de Oro que contiene la bolsa, y debes 
anotarlo en la sección *Bolsa' de tu Carta de Acción. 


Si has completado con éxito alguna otra de las aventuras 
anteriores de Lobo Solitario (libros 1-16), puedes añadir 
esta cantidad al total de Coronas de Oro que ya posees. 
Sólo puedes llevar 50 Coronas de Oro como máximo, pero 
el resto puedes dejarlas guardadas a salvo en el 
monasterio del Kai. 

Puedes escoger cuatro de los siguientes objetos, además 
de los que ya tengas de aventuras anteriores (recuerda 
que el límite de Armas es de dos, pero que ahora puedes 
llevar un máximo de diez Objetos en la Mochila). 
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e Espadón (Armas) 


e Carcaj (Objeto Especial) Contiene seis Flechas: 
anótalas en tu Carta de Acción. 


e Daga (Armas) 


e Espada (Armas) 


——_— ++ 
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e 2 Raciones Especiales (Comidas) Cada una cuenta 


como una comida y ocupa el espacio de un Objeto 
de la Mochila. 


AS ES AS 'Y7 vz ¿pm > 
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e Poción de Laumspur (Objeto de la Mochila) Esta 
poción te hace recuperar 4 puntos de RESISTENCIA 
si la bebes después de un combate. Sólo hay 
cantidad suficiente para una dosis. 


e Hacha (Armas) 


Anota los cuatro objetos elegidos en tu Carta de Acción, 
cada uno en la casilla correspondiente, y anota también 
los efectos que cada uno de ellos puede tener sobre tus 
puntos de RESISTENCIA o tu DESTREZA EN EL COMBATE. 
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Cómo llevar el equipo 


Ahora que tienes tu equipo, la siguiente lista te indica 
cómo tienes que llevarlo. No necesitas tomar nota, pero 
puedes volver a consultar esta lista en el transcurso de la 
aventura. 


e Espada/Espadón—se lleva en la mano. 

e Arco—se lleva en la mano. 

e Carcaj—se lleva colgado al hombro. 

e Hacha/Maza/Martillo—se lleva en la mano. 

e Raciones—van guardadas en la Mochila. 

e Cuerda—va guardada en la Mochila. 

e Poción de Laumspur—va guardada en la Mochila. 
e Lanza/Bastón—se lleva en la mano. 

e Daga—se lleva en la mano. 


¿Cuántos objetos puedes llevar? 


Armas 


El número máximo de armas que puedes llevar es dos. 


Objetos de la mochila 


Deben guardarse en tu Mochila. Debido a que el espacio 
es limitado puedes llevar un máximo de diez artículos, 
incluidas las Comidas, simultáneamente en tu Mochila. 


Objetos especiales 


Los Objetos Especiales no se guardan en la Mochila. 
Cuando encuentres alguno, se te indicará cómo has de 
llevarlo. 


El número máximo de Objetos Especiales que puedes 
llevar en una aventura es doce. Los Objetos Especiales que 
excedan este límite pueden dejarse a salvo en el 
Monasterio del Kai. 
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Coronas de Oro 


Se llevan siempre en la Bolsa, que no puede contener 
más de 50 Coronas. 


Comida 


La Comida se guarda en la Mochila. Cada Comida cuenta 
como un objeto. 


Cualquier objeto que pueda serte de utilidad y del que 
puedas apoderarte durante la aventura y anotarlo en tu 
Carta de Acción aparecerá escrito con la primera letra en 
mayúscula (por ejemplo, Daga de Oro, Colgante Mágico), 
o se indicará claramente que es un Objeto de la Mochila. 
A no ser que se indique que es un Objeto Especial, lo 
llevarás en tu Mochila. 


Cómo utilizar tu equipo 


Armas 


El número máximo de Armas que puedes llevar es de 
dos. Las armas te ayudan en el combate. Si tienes la 
Disciplina del Kai de Dominio en el Manejo de Armas y el 
arma adecuada, sumarás 5 puntos a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. Si durante tu aventura encuentras un Arma, 
puedes apoderarte de ella y usarla. Sólo puedes usar un 
Arma al mismo tiempo en combate. 


Arcos y Flechas 


A lo largo de la aventura tendrás ocasión de utilizar Arco 
y Flechas. Si estás equipado con esta arma, y tienes al 
menos una Flecha, podrás usarlo cuando el texto de una 
determinada sección te lo indique. El Arco es un arma muy 
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útil, pues con ella puedes herir a distancia a un enemigo. 
Sin embargo, no puede usarse en los combates cuerpo a 
cuerpo; por eso es muy aconsejable que te proveas 
también de un arma adecuada para ese tipo de combates, 
como por ejemplo una Espada o un Hacha. 


Para poder utilizar un Arco debes tener un Carcaj y al 
menos una Flecha. Cada vez que uses el Arco, borra una 
Flecha de tu Carta de Acción. Un Arco no puede usarse, 
obviamente, si has agotado todas tus Flechas, pero 
durante tu aventura pueden surgir oportunidades para 
que repongas tus Flechas. 


Objetos de la Mochila 


Deben ser almacenados en tu Mochila. Debido a que el 
espacio es limitado sólo puedes guardar un máximo de 
diez artículos, incluidas las Comidas, simultáneamente en 
tu Mochila. Durante tu viaje descubrirás diversos objetos 
útiles que puedes querer conservar. Puedes cambiarlos o 
desecharlos en cualquier momento en que no estés en 
combate. 


Objetos Especiales 


Los Objetos Especiales no se llevan en la Mochila. 
Cuando encuentres un Objeto Especial, se te dirá cómo o 
dónde tienes que llevarlo. El número máximo de Objetos 
Especiales que puedes llevar en una aventura es doce. 


Coronas de Oro 


Estas siempre se llevan en la bolsa del cinturón. Su 
capacidad máxima será de cincuenta Coronas. La moneda 
de uso en Lencia es la Luna. (Al cambio una Corona de Oro 
son 4 Lunas) 


Otra moneda que podrás llevar en la bolsa de aventuras anteriores 
son las Kikas. (El cambio es de 10 kikas = 1 Corona de Oro) 


33 


El Señor de la Muerte de Ixia 


Comida 


La Comida se lleva en la Mochila. Cada Comida cuenta 
como un objeto. Necesitarás comer regularmente durante 
tu aventura. Si no tienes comida cuando se te indique 
comer, perderás 3 puntos de RESISTENCIA. Si has elegido 
Maestría en Caza como una de tus habilidades, no tendrás 
que borrar una Comida cuando se te indique comer. 


Poción de Laumspur 


Se trata de una poción curativa que puede devolverte 4 
puntos de RESISTENCIA cuando la tomes después de un 
combate. Sólo hay suficiente para una dosis. Si encuentras 
cualquier otra poción durante la aventura, se te indicará 
cuál es su efecto. Todas las pociones son Objetos de la 
Mochila. 


Reglas para los Combates 


Habrá ocasiones durante tu aventura en que tendrás que 
luchar con algún enemigo. La DESTREZA EN EL COMBATE 
y los puntos de RESISTENCIA del enemigo vienen 
indicados en el texto. El objetivo de Lobo Solitario en el 
combate es matar al enemigo reduciendo sus puntos de 
RESISTENCIA a cero mientras él mismo pierde el menor 
número de puntos de RESISTENCIA posible. 


Al comienzo del combate, anota los puntos de 
RESISTENCIA de Lobo Solitario y de su enemigo en las 
casillas correspondientes al Registro de Combate en la 
Carta de Acción. La secuencia de un combate es la 
siguiente: 


1. Suma los puntos que hayas ganado gracias a tus 
Disciplinas de Gran Maestro y a los Objetos 
Especiales a tu DESTREZA EN EL COMBATE actual. 
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2. Resta la DESTREZA EN EL COMBATE de tu enemigo a 
la suma de tus puntos. El resultado es tu Índice de 
Combate. Anótalo en la Carta de Acción. 


Ejemplo 


Lobo Solitario (DESTREZA EN EL COMBATE 27) es 
atacado por una manada de Lobos Fatídicos (DESTREZA 
EN EL COMBATE 30). Ha sido tomado por sorpresa y no 
tiene la posibilidad de evadir su ataque. Lobo Solitario 
tiene la Disciplina de Gran Maestro de Embestida 
Psíquica a la que los Lobos Fatídicos no son inmunes, 
así que Lobo Solitario suma 8 puntos a su DESTREZA EN 
EL COMBATE, otorgándole un total de 35 puntos de 
DESTREZA EN EL COMBATE. 


Resta las DESTREZAS EN EL COMBATE de los Lobos 
Fatídicos a la suya, obteniendo un Índice de Combate 
de +5. (35-30 = +5). +5 se anota en la Carta de Acción 
como Índice de Combate. 


3. Cuando tengas tu Índice de Combate, elige al azar un 
número de la Tabla de la Suerte. 


4, Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. A 
lo largo de la parte superior del gráfico se muestran 
los números de Índice de Combate. Encuentra el 
número que corresponde a tu Índice de Combate y 
crúzalo con el número aleatorio que has ha escogido 
(el número aleatorio aparece en el lado de la tabla). 
Has obtenido el número de puntos de RESISTENCIA 
perdidos por Lobo Solitario y su enemigo en este 
asalto del combate. (E representa los puntos 
perdidos por el enemigo; LS representa los puntos 
perdidos por Lobo Solitario.) 
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Ejemplo 


El Índice de Combate entre Lobo Solitario y la Manada 
de Lobos Fatídicos ha quedado fijada en +5. Si le 
número elegido de la Tabla de la Suerte es un 2, 
entonces el resultado del primer asalto del combate es: 


e Lobo Solitario pierde 3 puntos de 
RESISTENCIA (más un puntos adicional por 
usar Embestida Psíquica). 

e Manada de Lobos Fatídicos pierde 7 puntos 
de RESISTENCIA. 


5. Anota en la Carta de Acción los cambios en los 
puntos de RESISTENCIA de los participantes en el 
combate. 


6.A no ser que se te den otras instrucciones o que 
tengas la opción de eludir el combate, ahora 
comienza el próximo asalto. 


7. Repite la secuencia desde el Apartado 3. 


Este proceso de combates continúa hasta que los puntos 
de RESISTENCIA del enemigo o de Lobo Solitario queden 
reducidos a cero o por debajo, y en este justo momento 
ese combatiente es declarado muerto. Si el muerto es Lobo 
Solitario, la aventura habrá terminado. Si el muerto es el 
enemigo, Lobo Solitario continúa la aventura, pero con 
sus puntos de RESISTENCIA posiblemente disminuidos. 


Podrás encontrar Un sumario de las Reglas de Combate 
al final de este libro. 


Eludir el combate 


Durante la aventura se te dará a veces la oportunidad de 
eludir el combate. Si ya has comenzado un asalto y 
decides rehuirlo, calcula el resultado de la forma habitual. 
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Todos los puntos perdidos por el enemigo en este asalto 
se ignoran, y tú escapas. Sólo Lobo Solitario puede perder 
puntos de RESISTENCIA durante este asalto (¡éste es el 
riesgo de huir!). Sólo podrás huir si te lo permite el texto 
de la sección correspondiente. 


Niveles de Gran Maestría del Kai 


La siguiente tabla es una guía de los rangos y títulos que 
puedes conseguir en cada etapa de tu viaje a lo largo del 
camino de la Gran Maestría del Kai. Al completar con éxito 
cada aventura de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro, 
obtendrás una Disciplina de Gran Maestro adicional y 
avanzarás hacia la cumbre de la perfección Kai para 
convertirte en Maestro Supremo del Kai. 


Gran Maestro Senior del Kai 
Gran Maestro Superior del Kai 
Gran Centinela del Kai 
Gran Defensor del Kai—Comienzas las aventuras de 
Lobo Solitario: Gran Maestro con este nivel de 
Maestría 
5. Gran Guardián del Kai 
6. Caballero del Sol 
7. Señor del Sol 
8. Thane Solar (Si has jugado con éxito a los libros 13, 
14, 15 y 16 este es tu rango para esta aventura) 
9. Gran Thane 
10. Gran Corona 
11. Principe del Sol 
12. Maestro Supremo del Kai 


hh YN 


Estandarte de Guerra del Kai 
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Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas 


A medida que asciendas a niveles superiores de la Gran 
Maestría del Kai, descubrirás que tus Disciplinas mejoran 
constantemente. Por ejemplo, si posees la Disciplina de 
Psicoquinesia cuando alcances el rango de Gran Thane, 
serás capaz de atravesar libremente a través de las 
Puertas de la Sombra y de explorar los reinos inferiores 
de Aon y del Plano Daziarn. 


Gran Guardián del Kai 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai (5 Disciplinas), te podrás beneficiar 
de mejoras en las siguientes Disciplinas de Gran Maestro: 


Maestría Animal 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta Disciplina son 
capaces de convocar a su lado a un número limitado de 
animales del bosque. Las criaturas convocadas serán 
aliados leales y complacientes, dispuestos a hacer la 
voluntad del Gran Guardián del Kai. Esta capacidad sólo 
se puede utilizar en un entorno al aire libre. 


Mimetismo 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta 
Disciplina son capaces de crear un banco de niebla como 
el vapor en un radio de 15 metros a su alrededor. Esta 
niebla obstaculizará tanto la visión normal como la 
infravisión. La duración de la niebla aumenta a medida 
que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Maestría en Caza 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta habilidad 
disfrutan de movilidad mejorada cuando viajan a través 
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de todo tipo de terrenos, tanto a pie como a caballo. Este 
aumento de la habilidad es muy útil cuando se trata de 
dejar atrás a un enemigo en plena persecución. 


Embestida Psíquica 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen la maestría 
en esta Disciplina son capaces de atacar hasta a tres 
enemigos en combate psíquico simultáneamente. 


Muro Psíquico 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta 
Disciplina son capaces de emplear una defensa psíquica 
denominada Mimetismo Mental. Esta capacidad de 
camuflaje les permite proteger y ocultar sus mentes para 
que no puedan ser detectados por una sonda psíquica 
hostil. 


Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai son capaces de usar los siguientes 
hechizos de batalla de los Ancianos Magos: 


e Astillar—Hace que ciertos objetos frágiles tales 
como botellas, jarras, espejos, ventanas, etc., se 
rompan en pedazos. El alcance de este hechizo 
aumenta a medida que un Gran Maestro incrementa 
su rango. 

e Punta Flamigera—Hace que la punta de una flecha, 
u otro proyectil similar a una flecha, arda 
ferozmente con una llama mágica que no puede ser 
extinguida fácilmente por los medios normales. 


Caballero del Sol 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Caballero del Sol (6 Disciplinas), ahora te beneficiarás de 
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las mejoras para las siguientes Disciplinas del Gran 
Maestro: 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Los Caballeros del Sol con esta Disciplina pueden 
manejar armas de dos manos (es decir, Espadones, 
Bastones, y Lanzas) con un efecto completo, usando solo 
una mano. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Los Caballeros del Sol que poseen esta habilidad pueden 
curar heridas graves sufridas en otras criaturas que no 
sean ellos mismos. Al poner las manos sobre el cuerpo de 
la criatura afectada, un Caballero del Sol puede hacer que 
una herida abierta (u otra lesión grave) se cure. La 
velocidad a la que tiene lugar esta curación aumenta a 
medida que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Intuición 

Los Caballeros del Sol del Kai con esta habilidad son 
capaces de repeler a voluntad todos los insectos de 
tamaño normal dentro de un radio de tres metros. El rango 
y la cantidad de insectos afectados aumentan 
considerablemente a medida que el Gran Maestro 
aumenta de rango. 


Psicoquinesia 


Los Caballeros del Sol que posean la Maestría de esta 
Disciplina pueden fingir la muerte. Al colocarse a sí 
mismos en un estado de animación suspendida, 
externamente pueden lograr toda apariencia de estar 
verdaderamente muertos. Sin embargo, mientras esté en 
este estado, el único sentido que conserva el Caballero del 
Sol es la capacidad de escuchar. 
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Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Los Caballeros del Sol que poseen esta Disciplina son 
capaces de comunicarse telepáticamente a grandes 
distancias. Inicialmente, el rango de esta habilidad es de 
aproximadamente 100 millas (unos 160 km), pero esta 
distancia aumenta a medida que el Gran Maestro aumenta 
de rango. 


Alquimia del Kai 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Caballero del Sol pueden usar los siguientes Hechizos de 
la Hermandad: 


e Detener Proyectil— este hace que cualquier proyectil 
lanzado o arrojado (por ejemplo, flechas, hachas, 
pivotes de ballesta) que pueda representar una 
amenaza inmediata para la vida del Caballero del Sol, 
detenga su vuelo y permanezca inmóvil en medio del 
aire. El efecto del hechizo dura de 2 a 3 segundos, lo 
que proporciona al Caballero del Sol el tiempo 
suficiente para alejarse de su línea de vuelo. 
Inicialmente, solo un proyectil puede ser afectado 
por este hechizo, pero el número aumenta a medida 
que el Gran Maestro aumenta de rango. 


e Fuerza— al lanzar este hechizo, un Caballero del Sol 
puede aumentar considerablemente su fuerza física 
durante un corto período de tiempo. Se puede usar 
para levantar o mover objetos pesados, O para 
efectuar un aumento temporal en las puntuaciones 
de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA 
mientras lucha contra un enemigo. 


Señor del Sol 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Caballero del Sol (7 Disciplinas), ahora te beneficiarás de 
las mejoras en las siguientes Disciplinas del Gran Maestro: 
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Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Los Señores del Sol con esta Disciplina pueden hacer 
que el borde metálico de cualquier arma no mágica se 
inflame y arda ferozmente. Cuando un arma así afectada 
sea usada en combate, infligirá una pérdida adicional de 
1 punto de RESISTENCIA a un enemigo en cada ronda 
exitosa del combate. Esta habilidad no se puede usar 
sobre un arma que sea totalmente de madera como un 
bastón. 


Mimetismo (Invisibilidad Avanzada) 


Los Señores del Sol que poseen esta habilidad pueden 
hacer que el contorno de sus cuerpos se vuelva borroso y 
confuso. Al hacerlo, pueden aumentar en gran medida sus 
posibilidades de evitar proyectiles mágicos y no mágicos 
dirigidos contra ellos. 


Maestría en Caza 


Los Señores del Sol con esta habilidad pueden ver, con 
gran precisión, luz en el espectro infrarrojo, es decir, 
pueden ver patrones complejos generados por el calor en 
la oscuridad total o casi total. También pueden ver la luz 
en el espectro ultravioleta. 


Embestida Psíquica 


Los Señores del Sol que poseen el dominio de esta 
Disciplina son capaces de lanzar una Explosión Psíquica 
del Kai, un impulso de intensa energía psíquica que es 
capaz de afectar tanto a enemigos psíquicamente activos 
como inactivos. Esta forma de ataque psíquico es muy 
efectiva, más que una Acometida Psíquica, un Ataque 
Psíquico o una Embestida Psíquica habitual. Puede hacer 
que un enemigo pierda entre 2 y 18 puntos de 
RESISTENCIA en un solo ataque. Un Señor del Sol que use 
esta Explosión Psíquica del Kai determina el daño infligido 
a un enemigo al elegir al azar dos números de la Tabla de 
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la Suerte. Estos números deben sumarse (un “0” cuenta 
como “1”) y el total resultante es igual al daño infligido. 
Sin embargo, el uso de una Explosión Psíquica del Kai 
reducirá 4 puntos de RESISTENCIA del marcador actual del 
Señor del Sol. No se puede usar junto con ninguna otra 
forma de ataque psíquico. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Los Señores del Sol que poseen esta Disciplina pueden 
alterar su peso corporal para poder caminar sobre 
diferentes tipos de superficies, como agua, barro, lava y 
arenas movedizas. El tiempo de duración y el grado de 
dificultad de la superficie aumentan a medida que un 
Gran Maestro sube de rango. 


Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Señor del Sol pueden usar los siguientes hechizos de 
batalla de los Ancianos Magos: 


e Penetrar— este aumenta la energía de penetración de 
cualquier Flecha o proyectil similar, lanzado por un 
Señor del Sol. 

e Agarre Eléctrico— este hechizo permite que un Señor 
del Sol descargue una poderosa fuerza eléctrica en 
cualquier cosa que toque. Es similar en efecto al 
hechizo de la Hermandad de Mano Relampagueante, 
pero difiere en que es más fácil de controlar y 
canalizar la energía resultante. También requiere 
que se esté tocando el objeto o al enemigo para 
efectuar el hechizo. 


Thane Solar 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Thane Solar (8 Disciplinas), ahora te beneficiarás de las 
mejoras en las siguientes Disciplinas del Gran Maestro: 
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Maestría Animal 


Un Thane Solar con esta Disciplina puede ordenarle a un 
animal que se duerma a voluntad. Algunos animales 
hostiles pueden resistir esta orden, pero la mayoría se 
verán afectados de alguna manera. La duración del efecto 
y el número de animales que pueden verse afectados a la 
vez aumentarán a medida que un Gran Maestro suba de 
rango. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Un Thane Solar que posea esta habilidad puede realizar 
un Exorcismo del Kai. Este ritual desterrará cualquier 
fuerza sobrenatural malvada que haya tomado posesión 
de cualquier buena criatura u objeto. 


Maestría en Caza 


Un Thane Solar del Kai con esta habilidad puede 
protegerse de los efectos de ser golpeado por descargas 
eléctricas naturales, es decir, rayos. 


Intuición 

Un Thane Solar que posea el dominio de esta Disciplina 
puede alterar la temperatura del agua al tacto. Al utilizar 
esta habilidad, pueden transformar el agua en hielo y 
viceversa. El volumen de agua afectado y la duración del 
efecto aumentan a medida que un Gran Maestro sube de 
rango. 


Muro Psíquico 


Un Thane Solar que posea esta Disciplina puede erigir 
una defensa psíquica especial llamada Fortaleza Mental. 
Una defensa de Fortaleza Mental reduce en gran medida 
los efectos de cualquier conmoción o shock psíquico que 
normalmente paralizaría o debilitaría a un mortal menor. 
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Alquimia del Kai 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Thane Solar pueden usar los siguientes Hechizos de La 
Hermandad: 


e Caída Lenta— al lanzar este hechizo, un Thane Solar 
pueden reducir su velocidad de caída libre a un 
metro por segundo, evitando así el daño al aterrizar 
mientras el hechizo está vigente. La duración del 
hechizo es limitada al principio, pero aumenta 
constantemente a medida que un Gran Maestro sube 
de rango. 

e Respiración Acuática— con este hechizo, un Thane 
Solar del Kai puede respirar bajo el agua durante diez 
minutos. La duración del efecto aumenta a medida 
que un Gran Maestro sube de rango. 


La naturaleza de estas mejoras adicionales y cómo 
afectan a tus Disciplinas de Gran Maestro se indicarán en 
la sección de Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas de 
los próximos libros de Lobo Solitario. 
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CARTA DE ACCIÓN 


Disciplinas del Gran Maestro 


Disciplinas Adicionales Rango 
| Gran Guardián del Kai 
_ S1 has completado con éxito una aventura de Gran Maestro 


Sihas cc 
7 


Si has completado con éxito tres aventuras de Gran Maestro 


8 Thane Solar 
Si has completado con éxito cuatro aventuras de Gran Maestro 


Espadón 
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Armas 


A A 


Si se entabla combate teniendo un arma y la destreza apropiada en su menejo: +5DC 


Bolsa Comidas Carcaj [] 
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DESTREZA PUNTOS DE 
EN EL COMBATE RESISTENCIA 


Nunca puede superar la cantidad original 
0 = Muerte 


RESULTADOS DE LOS COMBATES 


PUNTOS DE RESISTENCIA PUNTOS DE RESISTENCIA 
LOBO SOLITARIO ENEMIGO 


LOBO SOLITARIO Sa 


LOBO SOLITARIO ENEMIGO 


LOBO SOLITARIO ENEMIGO 


LOBO SONTARIO - _ |P ACIÓN| - ENEMIGO + 


de 


LOBO SOLITARIO 


| RANGO DE 
GRAN MAESTRO 
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La Sabiduría del Gran Maestro 


Ixia es una región cruel y traicionera. Ten cuidado y 
permanece alerta en todo momento, ya que no puedes 
esperar ninguna ayuda de las funestas criaturas que 
habitan en este territorio remoto. 


Algunos de los objetos que encontrarás durante tu 
misión te serán de utilidad en este y en los futuros libros 
de Lobo Solitario, mientras que otros podrían ser pistas 
falsas y carecer de valor real. Si descubres algunos 
objetos, escoge con cuidado los que quieras conservar. 


Elige tus Disciplinas de Gran Maestro con cuidado, ya 
que una sabia elección le permitirá a cualquier jugador 
completar la misión, sin importar cuán débiles puedan ser 
sus puntuaciones iniciales de DESTREZA EN EL COMBATE 
y RESISTENCIA. Haber terminado con éxito las aventuras 
anteriores de Lobo Solitario, aunque es una ventaja, no es 
esencial para completar esta aventura del Gran Maestro. 


Que la luz de Kai e Ishir sea tu guía mientras te 
aventuras en la oscuridad de Ixia. 


¡Por Sommerlund y el Kai! 


Ahora pasa a la sección 1 para comenzar tu aventura. 


INVAd 


_— 


SD 
US 
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Secciones Numeradas 


1 


Lord Rimoah saca una esfera de cristal de un bolsillo de 
su túnica y la acerca a la luz de la linterna. Está llena de 
una niebla gris que se arremolina. Suavemente murmura 
las palabras de un antiguo hechizo y la niebla se despeja 
para revelar la cara ansiosa de tu amigo: el Maestro del 
Gremio Banedon. Rimoah habla brevemente a la imagen 
de Banedon y le pide que venga al Monasterio de 
inmediato. 


Estaré con vosotros dentro de una hora, dice la voz de 
Banedon, como un susurro en tu mente. 


Tu amigo está en Toran, a unos 100 kilómetros al norte, 
pero se mantiene fiel a su palabra. En menos de una hora 
llega al Monasterio a bordo de del Jinete del Cielo, su 
elegante nave voladora. Dos excitados jóvenes novicios 
del Kai traen la noticia de su llegada a la bóveda y tú 
respondes abriéndote camino rápidamente hacia la 
superficie. El Jinete del Cielo de Banedon está flotando 
sobre el patio de entrenamiento, el zumbido de su motor 
mágico es amplificado por los muros y almenas 
circundantes. Está anocheciendo y las linternas de la 
embarcación iluminan la nieve que cae ligera en esta tarde 
invernal. Una escalera de cuerda cuelga de la barandilla 
de proa a la tierra endurecida por la escarcha. 


—Sube a bordo, Gran Maestro—, te insta Rimoah. — 
Banedon te aconsejará y te proveerá de todo lo que 
necesites. Yo permaneceré aquí y rogaré por vuestro 
regreso. 


Le lanzas una apresurada despedida a tu mentor antes 
de ascender por la escala de cuerda que cuelga con la 
legendaria velocidad y gracia que te distingue de los 
guerreros de menor rango. Banedon te está esperando 
mientras tú subes a bordo. Te recibe con una alegre 
sonrisa, pero su rostro no puede ocultar su profunda 
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preocupación por lo que puede esperarte en Ixia. Te 
despediste por última vez de Lord Rimoah,; luego te retiras 
al calor del camarote de Banedon mientras El Jinete del 
Cielo se desliza sobre la pared sur del Monasterio y 
asciende hacia el plomizo cielo. 


Tu amigo Banedon ya ha fijado rumbo hacia Vadera, la 
principal ciudad de Lencia, un destino que está a más de 
un día de vuelo al oeste de Sommerlund. Si esta no fuera 
la primera etapa de un viaje más largo a Ixia, con gusto te 
darías la oportunidad de visitar Vadera, ya que tienes 
muchos amigos allí en la corte del Rey Sarnac de Lencia. 


Durante el vuelo, Banedon te detalla los planes que se 
han diseñado en tu nombre. El propio Rey Sarnac ha 
prometido su ayuda; él te proporcionará un bote y un 
piloto para que navegues desde Vadera hasta la isla de 
Azgad, un desolado puesto de avanzada de Lencia en el 
mar de Tozaz. A tu llegada, serás trasladado a un barco 
rompe-hielos lenciano, una embarcación especialmente 
construida para resistir el poder del traidor hielo que se 
aferra a la costa de Ixia en esta época del año. 


—Esta embarcación de los glaciares te llevará a la costa 
de Ixia, Lobo Solitario—, dice Banedon, —y luego esperará 
fondeada tu regreso tras completar tu misión. 


—¿Cuánto tiempo me esperará la embarcación de los 
hielos?—, preguntas con aprensión. 


—Si no regresas al cabo de siete días, el piloto tiene 
órdenes de zarpar hacia Vadera sin ti. El Tozaz en 
invierno es un mar cruel y terrible: ningún hombre 
corriente podría esperar sobrevivir allí durante mucho 
más de una semana, sin importar cuán fuerte sea su barco 
o sus abundantes suministros. Lo cual me recuerda que si 
quieres sobrevivir a tu visita al reino helado del Señor de 
la Muerte Ixiataaga, necesitarás una protección especial. 


Si posees un Amuleto de Platino, pasa al 166. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 282. 
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2 


Sigilosos e inquietos, como perros olfateando en busca 
de un zorro escondido, los Drakkarim no muertos rodean 
tu escondrijo y comienzan a aproximarse a ti. Es cuestión 
de tiempo que encuentren lo que están buscando. 


Si posees la Disciplina de Embestida Psíquica y has 
alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai o superior, 
pasa al 279. 


Sino posees esta habilidad o no has alcanzado este nivel 
de Maestría del Kai, pasa al 31. 


3 


Para tu consternación, la oleada de Lavas alcanza al 
Señor de los Demonios antes que tú y forman un círculo 
defensivo alrededor de su cuerpo cubierto de hielo. Las 
criaturas que aún permanecen en el cielo baten el aire con 
sus poderosas alas, originando una fuerte corriente que 
te mantiene a raya. 


Te proteges los ojos del hiriente polvo levantado por el 
viento, miras hacia arriba y ves al cabecilla del grupo 
sostener el curioso y puntiagudo cuenco de metal en sus 
óseas manos. El líder de los Lavas desciende sobre 
Tagazin e invierte el cuenco metálico, y súbitamente te 
das cuenta de su verdadera naturaleza y propósito. Se 
trata de un Yelmo de Poder, al que se le ha adherido una 
pica de cristal en su parte superior. Los Lavas colocan el 
yelmo sobre la cabeza del Señor de los Demonios y la 
punta comienza a brillar amenazadoramente. 


Inmediatamente todas las criaturas aladas ascienden a 
los cielos donde esperan, expectantes, la confrontación 
que está a punto de comenzar. De repente, Tagazin, 
revitalizado por el poder del puntiagudo yelmo, carga 
sobre ti con la cabeza gacha, resoplando como un colérico 
toro. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza o Intuición, añade 3 al número 
que has elegido. 


Si tu puntación total es 4 o menos, pasa al 72. 


Si es 5 o más, pasa al 308. 


4 


Circundas la antesala, vigilando con recelo a los 
humanoides congelados que se alinean en las paredes por 
si acaso tu presencia aquí los volviera a la vida. 
Afortunadamente, tu cautela resulta innecesaria ya que 
permanecen completamente inmóviles. 


Cuando pasas por la brillante arcada, sientes nauseas 
salir desde la boca de tu estómago y una ola de mareos te 
hace flaquear durante unos momentos: pierdes 2 puntos 
de RESISTENCIA. Sin embargo, tu obstinada perseverancia 
obtiene sus frutos cuando descubres un panel semioculto 
en la pared. A media que te aproximas, se abre 
deslizándose para revelar un tramo de escaleras que 
ascienden a una cámara vacía. Aquí descubres una puerta 
de opaco cristal verde situada en la pared norte. Un 
examen más detallado de la puerta revela una curiosa 
placa, con un intrincado sistema de bloqueo, enclavada en 
su centro. 


Si deseas examinar esta cerradura, pasa al 322. 


Si eliges ignorar la puerta de cristal y regresar por las 
escaleras a la antesala inferior, pasa al 299. 


5 


Calculas mal el salto y  aterrizas malamente, 
rompiéndote la pierna derecha por tres sitios, lo que te 
deja incapaz de moverte. Apretando los dientes por el 
intenso dolor, recurres a tus habilidades curativas para 
soldar tus huesos rotos. Desafortunadamente, antes de 
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que tus huesos se hayan curado lo suficiente como para 
permitirte continuar, mueres al ser sepultado por un 
aluvión de fragmentos de mampostería. 


Tu increíble valor ha provocado la derrota del malvado 
Señor de la Muerte Ixiataaga, salvando a innumerables 
almas de una eternidad de esclavitud a su servicio. 
Mientras el Bien impere sobre Magnamund jamás serás 
olvidado. Aunque, lamentablemente, la muerte es el 
precio que has pagado por tu victoria. 


Tu vida y tu misión terminan aquí, en la Aguja de Cristal 
de Xaagon. 


6 


Se escucha un débil “click? y la puerta se abre sin ruido. 
Te internas en una cámara hecha completamente de un 
pulido cristal negro, donde ves miles de reflejos de tu 
imagen que se repiten hasta el infinito dentro de sus 
paredes lisas como espejos. Al principio solo ves tus 
propios reflejos, pero cuando te fijas mejor en la 
misteriosa cámara te das cuenta de que no estás solo. De 
pie, montando guardia en una arcada abierta, hay un trío 
de criaturas de ultratumba, como nunca antes habías 
visto. Están armadas con unos afilados tridentes que 
sostienen holgadamente en sus verdosas y putrefactas 
manos cadavéricas. 


De repente se percatan de tu presencia y corren hacia ti, 
alzando sus tridentes con la intención de clavarte en la 


pared. 
Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 287. 


Si no lo tienes o no quieres usarlo, pasa al 64. 


7 


Haciendo uso de tus habilidades del Magnakai de 
Invisibilidad y Concentración para proteger tu cuerpo y tu 
mente, abandonas tu escondite y te apresuras por el arco 
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abierto. Varios cientos de metros más allá, se llega a una 
amplia escalinata de piedra que asciende a un rellano, 
ubicado en lo más alto, sobre el lago subterráneo y la 
caverna de hielo. A medida que subes por los escalones, 
la baja temperatura desciende aún más, haciendo que 
tirites involuntariamente, a pesar de la protección 
combinada de tu Amuleto de Platino y de tus habilidades 
del Magnakai. 


Finalmente alcanzas el rellano para ser recibido por la 
visión de dos guerreros ixios no muertos que montan 
guardia en la boca de la caverna. Instintivamente, te 
escabulles en las sombras para evitar ser visto, pero los 
ixios no muestran reacción alguna, es como si ambos 
estuviesen esculpidos en piedra. 


Más allá de la boca abierta de la cueva, vislumbras un 
desolado y desapacible páramo de hielo y roca. Se ha 
desatado una ventisca de nieve, azotada por una feroz 
tormenta eléctrica que centellea sobre una cordillera 
distante. Sus abruptos picos se iluminan con los destellos 
de los fantasmales rayos blanquiazules de la tormenta. 


Tus sentidos del Kai te advierten que el nigromántico 
poder que anima y controla a los guardias está 
momentáneamente dormido: actualmente los dos 
esqueletos no representan ninguna amenaza a tu 
seguridad. Sin embargo, no puede decirse lo mismo de la 
patrulla de Drakkarim no muertos que, en este momento, 
están subiendo las escaleras justo detrás de ti. De mala 
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gana, abandonas la boca de la cueva y partes internándote 
en la rugiente tempestad en busca de la ciudad de Xaagon. 


Pasa al 44. 


8 


En el momento en que te internas en la luminiscencia, 
una oleada de agudo dolor recorre tu cuerpo cuando la 
brillante cortina de luz te envuelve por completo. Te 
retuerces de agonía mientras la ley de la gravedad libera 
su abrazo sobre tu cuerpo y sientes como comienzas a 
elevarte: pierdes 10 puntos de RESISTENCIA. 


Te debates en el umbral de la inconsciencia cuando de 
repente el haz de luz se desvanece y te das cuenta de que 
estás arrodillado sobre un suelo de negro cristal, mirando 
fijamente el reflejo de tu rostro contraído por el dolor en 
su superficie altamente pulida. Con cansancio, alzas tu 
dolorida cabeza y ves, para tu horror, un trío de criaturas 
de ultratumba corriendo hacia ti desde una arcada abierta. 
Portan unos afilados tridentes de púas entrelazadas en 
sus verdosas manos cadavéricas, y los mantienen en ristre 
con la intención de clavarte contra el suelo. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 287. 


Si posees la habilidad de Embestida Psíquica y deseas 
usarla, pasa al 96. 


Si no posees nada de lo anteriormente dicho, o no 
deseas usarlo, entonces pasa al 64. 


9 


Mientras miras hacia lo alto de la monstruosa aguja, 
detectas ondas de pura energía maléfica que son 
irradiadas desde su superficie cubierta de hielo. Estas 
ondas parecen fluctuar a la vez que la luz carmesí palpita 
desde su cúspide. Tus sentidos mejorados de Gran 
Maestro también detectan unas peligrosas 
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concentraciones lumínicas en el espectro ultravioleta de 
la luz. Tan fuerte es esta luz que te pone físicamente 
enfermo, pero te resulta difícil apartar la mirada; su visión 
te fascina y te repugna a la vez. 


De repente te das cuenta de lo que verdaderamente 
estás viendo y sintiendo: es el maligno poder del Señor de 
la Muerte Ixiataaga en persona. Él se encuentra aquí, en 
algún lugar en el interior de esta aterradora torre con 
forma de aguja. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 325. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
245. 


10 


Con un leve “clank”, la cerradura se desbloquea y el 
pesado portal cruje al entreabrirse. Inmediatamente te 
recibe una ráfaga de aire helado cuando abres la puerta y 
sales a una plataforma de observación que está fijada a la 
metálica piel de este extraño y enorme artefacto 
submarino. A la derecha, puedes ver una hilera de naves 
glaciares ancladas en la ribera del lago, y a tu izquierda 
adviertes una columna de guerreros esqueléticos. Este 
grupo de muertos vivientes está comandado por una 
Cabalah ataviada con negras vestiduras, y marchan de 
manera mecánica por un embarcadero hacia la boca de un 
túnel que conduce al exterior de la vasta caverna de hielo. 
Tus agudos sentidos del Kai te indican que has llegado a 
Ixia y que el lejano túnel lleva a la superficie. 


Memorizas la posición de las naves glaciares; si tu 
misión tiene éxito, necesitaras algún medio por el cual 
puedas escapar de Ixia. Entonces observas detenidamente 
las inmediaciones del submarino y te percatas de que solo 
hay dos maneras de alcanzar el lejano túnel: por el 
embarcadero adyacente o sumergiéndote en las heladas 
aguas del lago y nadando hacia la orilla. 
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Si deseas alcanzar el túnel a través del embarcadero, 
pasa al 30. 


Si eliges intentar llegar al túnel nadando desde el 
submarino hasta la orilla, pasa al 161. 


Nota: Esta es la respuesta correcta a la combinación del panel de botones de la 
cerradura en la Sección 69. 


11 


Pilotas la embarcación con cautela a lo largo de una 
cadena de estrechos fiordos que ofrecen una incierta ruta 
a través de este traicionero campo de icebergs. Usando 
una combinación de señales manuales y telepatía, 
transmites tus instrucciones al timonel que se encuentra 
en la parte trasera del barco. Es un procedimiento 
agotador que rápidamente pasa factura a los nervios de 
todos los hombres a bordo. 


Cada poco tiempo, tu visión se ve dificultada debido a 
las ráfagas de nieve en polvo que se arremolinan en la 
cubierta, caidas desde las cumbres de los helados 
acantilados circundantes. Una de esas fieras ráfagas te 
ciega momentáneamente. Te llevas las manos a tus 
doloridos ojos y de repente el incesante aullido del viento 
se ve acompañado por el chirriar tortuoso del casco al 
colisionar con un banco de hielo sumergido. El impacto 
hace que el navío se desplace violentamente hacia babor 
y Casi te arroja por la borda. Chocas pesadamente contra 
la barandilla y rebotas contra la cubierta, donde 
permaneces durante unos momentos, aturdido y sin 
aliento: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 
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Consciente del peligro mortal que corréis, te incorporas 
y corres hacia la proa. La tripulación está claramente 
aterrada por la colisión; la mayor parte de ellos se 
encuentran agazapados a lo largo de la barandilla del 
barco, contemplando los amenazadores muros de hielo, y 
con el brillo del miedo en los ojos mientras musitan 
fervientes plegarias a la diosa Ishir. Entonces, casi sin 
previo aviso, el viento cargado de nieve amaina y el barco 
sale del campo de icebergs y se interna en las aguas 
abiertas del mar de Tozaz. Toda la tripulación profiere 
una sincera ovación, aliviados al saber que esta gélida y 
dura experiencia, por fin, ha terminado. Uno de los 
hombres descorcha una botella de oscuro ron que tenía 
reservada para una ocasión especial. Le da un generoso 
trago y luego te la pasa. Justo cuando te dispones a tragar, 
escuchas la inesperada voz del timonel haciendo eco a lo 
largo de la cubierta: —¡Barco a la vista! 


El miedo vuelve a formar un nudo en tu estómago 
cuando te vuelves y enfocas tu aguda visión sobre la 
distante nave. 


Pasa al 195. 


12 


Observas que el Báculo de la Muerte ya no vibra con 
energía. Y te das cuenta de que Ixiataaga ha malgastado 
todo su impío poder en un único y devastador disparo, 
con la esperanza de destruirte rápidamente y por 
completo. No será hasta dentro de varios minutos cuando 
la vara recupere sus oscuros poderes. Debes actuar 
deprisa si quieres aprovechar tu breve ventaja. 
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Alzas la Sommerswerd y un gran haz de luz dorada 
mana de su empuñadura para iluminar la cámara llena de 
escombros. 


—¡Por Sommerlund y por el Kai! —. Gritas, y con un único 
y poderoso salto, atraviesas el ardiente foso y aterrizas en 
el pedestal a un metro de distancia de la repugnante 
figura del Señor de la Muerte. Tu valiente y atrevida 
acción toma por sorpresa a Ixiataaga, pero se recupera 
rápidamente y, con perturbadora velocidad, gira para 
contrarrestar tu ataque. 


Pasa al 214. 


13 


Con dificultad, sacas el Sabito de tu mochila y te 
esfuerzas por llevarlo a la boca. Sientes como te arden los 
pulmones, estás a pocos segundos de perder el 
conocimiento cuando el Sabito surge efecto. Rápidamente 
la sensación de nausea desaparece y notas como te 
vuelven las fuerzas. Esta preciada hierba permite a tu 
cuerpo absorber el oxígeno de la helada agua del mar 
directamente a través de los poros de tu piel, ahorrándote 
la necesidad de subir a la superficie a por aire. 


En solo unos minutos alcanzas la distante orilla y te 
abres camino hacia la superficie a través de un corto 
tramo de escalones de piedra. Al final de esta escalera hay 
una calzada empedrada, un corto trayecto que se ramifica 
al llegar a la entrada del túnel. Con solo tu cabeza 
asomando sobre la superficie del lago, te aferras a los 
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escalones de piedra y esperas pacientemente a que pase 
una patrulla cercana. 


Pasa al 169. 


14 


Subes a la carrera los traicioneros escalones congelados 
que conducen al techo abierto de la torre de vigilancia. 
Allí encuentras a Prarg que está cargando 
apresuradamente una balista, una enorme y pesada 
ballesta de hierro que está montada sobre una plataforma 
rotatoria. 


Una vez más, el gélido aire se llena con los gritos de 
miedo y confusión de los lencianos. Atraído por esos 
aterradores sonidos, corres hacia el parapeto de piedra y 
miras hacia abajo a tiempo de ver al gran navío negro 
estremeciéndose al detenerse junto a la muralla del 
puerto. Al instante, una horda de guerreros no muertos 
saltan al muelle y persiguen a los lencianos que huyen en 
desbandada bajo los efectos del pánico. Las cuencas de 
los ojos de los esqueletos arden con un fuego antinatural 
y aúllan como demonios mientras dan caza sin piedad a 
sus presas humanas. 


Prarg termina de cargar la balista y te solicita que 
ejerzas de artillero. Agarras el dispositivo de disparo y 
rotas el arma buscando tu primer blanco. Dos posibles 
objetivos saltan a la vista: la aglomeración de muertos 
vivientes que infestan la orilla, y una resplandeciente 
esfera de cristal que está engarzada en un pedestal al lado 
de la timonera del barco enemigo. 
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Ilustración I: (14) Una horda de guerreros no muertos salta al muelle. 
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Si eliges disparar a la horda de muertos vivientes, pasa 
al 114. 


Si decides disparar a la resplandeciente esfera, pasa al 
231. 


15 


Haciendo uso de tu Maestría avanzada, aligeras el peso 
de tu cuerpo para evitar hundirte aún más en el lodo. Poco 
después, sientes que algo pasa rozando tu pierna por 
segunda vez y esta aterradora sensación te impulsa a 
actuar. 


Las paredes del pozo son lisas como un espejo los 
primeros tres metros por encima de la capa del fango. 
Pero más allá de este punto, te das cuenta de que la 
superficie está toscamente tallada y salpicada de firmes y 
abruptos salientes de roca. Uno de esos salientes podría 
servir de asidero... si pudieras llegar hasta él. Si lograras 
alcanzarlo, sería una tarea sencilla para un guerrero de tu 
agilidad escalar hasta la abertura de arriba. 


Si tienes una Cuerda (engrasada o no), pasa al 323. 


Si no tienes este objeto en tu Mochila, pasa al 210. 


16 


En el instante en que le asestas el golpe definitivo, la 
criatura emite un penetrante alarido y se desmorona 
sobre el suelo de la caverna. El hedor de su cuerpo 
podrido te produce nauseas, pero al menos bloquea el 
viento helado que penetra por la boca de la caverna. 
Después de comprobar que es el único ser en esta cueva, 
te acomodas en un rincón y tomas un merecido descanso: 
recuperas 3 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 289. 
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17 


Durante unos momentos de tensión, haces una pausa 
para considerar un plan de acción. La radiante luz de la 
arcada hace que se te erice el pelo de la nuca; un signo 
evidente de que aquí se oculta un peligro. Pero mientras 
te concentras en la misteriosa cortina de luz, sientes que 
más allá se encuentra la única ruta segura que accede a 
los niveles superiores de esta temible ciudadela. 


Si deseas pasar a través de la brillante arcada, pasa al 
32. 


Si deseas buscar una manera alternativa de alcanzar los 
pisos superiores de la aguja de cristal, pasa al 158. 


18 


Abandonas el barco ixio y sales en busca del Capitán 
Lanza. Lo encuentras reunido con sus hombres junto a la 
torre de vigilancia, están preparando una hoguera con 
trapos y huesos rotos. Un sargento desdentado vacía un 
galón de aceite de Skark sobre el montón de despojos y le 
prende fuego con una antorcha. 


Avanzas hacia Lanza y le das una cordial palmada en la 
espalda. 


—Bien luchado, Capitán. Tú y tus hombres habéis 
honrado a Lencia en este día. 


El Capitán Lanza agradece tu cumplido con rostro serio. 
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—No, mi señor—, dice tristemente, —es el enemigo 
quien ha vencido. La nave glaciar está hundida, ya no 
podemos llevarte a Ixia. 


—Podemos usar el buque enemigo, Capitán—, 
respondes. —Es perfecto para la tarea. Lo único que 
necesitaré de vos son algunas provisiones y una 
tripulación. 


El rostro del Capitán se ilumina. Ordena a sus hombres 
preparar el barco ixio y en menos de una hora estáis listos 
para zarpar. 


—Que los dioses cuiden de vos, Gran Maestro—, dice 
Prarg, mientras te despides de él y de Lanza. 


—No temáis—, les dices. —Pronto regresaré. 
Elige un número al azar de la Tabla de la Suerte. 
Si el número obtenido está entre O y 4, pasa al 332. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 224. 


19 


Usando la Disciplina del Magnakai de Concentración, te 
enfocas en el agujero de la cerradura e intentas que el 
cerrojo se abra. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
rango que hayas obtenido por encima de Caballero del Sol, 
suma 1 al número que hayas elegido. 


Si tu puntuación total es 7 o menos, pasa al 65. 


Si es 8 o más, pasa al 143. 


20 


En el instante en que proyectas el número correcto 
sobre la placa de la cerradura, todo el portal comienza a 
brillar y a perder su solidez. Se vuelve transparente y 
luego se desvanece por completo, como si se evaporara 
en el aire. Con una sonrisa de satisfacción en los labios 
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por haber resuelto el enigma, atraviesas la arcada ahora 
abierta y entras en una sala contigua. 


Esta sala abovedada, de forma oval, está iluminada por 
un arco eléctrico que crepita entre dos pilares en el otro 
extremo de esta estancia. Más allá de los pilares divisas la 
sombría entrada a otra cámara; es la única salida de esta 
sala. Te das cuenta enseguida que pasar entre los dos 
pilares podría resultar fatal: el arco voltaico que crepita 
entre ellos es tan poderoso como la tormenta eléctrica que 
ahora se desata sobre los cielos de Xaagon. Sin embargo, 
podría haber un modo de evitar el contacto con esta 
peligrosa energía. Adviertes que los dos pilares 
independientes no llegan al techo: hay un espacio, un 
pequeño hueco de unos sesenta centímetros de ancho por 
encima de ellos. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 136. 


Si deseas intentar escalar uno de los pilares y deslizarte 
por el hueco para alcanzar la sala adyacente, pasa al 297. 


Si haces caso omiso de tus instintos, y te lanzas a la 
carrera entre los dos pilares, pasa al 211. 


Nota: Esta es la respuesta correcta al enigma de la antigua cerradura de cristal 
verde en la Sección 213. 
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21 


Estás a pocos metros de la orilla cuando sientes que el 
cuerpo de una gigantesca criatura submarina pasa 
velozmente por debajo de ti. Zarandeado por la poderosa 
corriente que produce su estela, intentas torpemente 
desenvainar tu arma mientras este temible monstruo nada 
en círculos a tu alrededor y se aproxima con fuerza a 
través de las oscuras aguas decidido a atacarte. 


Gybia Ixia: DESTREZA EN EL COMBATE, 45 
RESISTENCIA, 58 


Reduce 4 puntos de tu DESTREZA EN EL COMBATE para 
toda la duración de esta lucha subacuática, debido a la 
falta de oxígeno. 


Puedes intentar evadirte del combate tras cuatro 
asaltos, pasando al 138. 


Si ganas el combate, pasa al 68. 
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22 


Es durante la trigésima hora de tu travesía aérea cuando 
el vigía del Jinete del Cielo capta con su aguda mirada el 
primer atisbo de Vadera. La voz se corre rápidamente y el 
entusiasmo se apodera de la alborotada tripulación enana 
cuando el navío volador se aproxima a las murallas y 
torres del principal puerto septentrional de Lencia. 


Hábilmente, el contramaestre Bo'"sun Nolrim hecha las 
amarras del Jinete del Cielo en el patio pavimentado de la 
ciudadela de Vadera, el cual ha sido despejado de la 
muchedumbre que se apelotonaba esperando vuestra 
llegada. Una partida de oficiales de Vadera de rostro 
severo están aguardándote, con la mínima ceremonia, os 
escoltan a ti y a Banedon a la corte del Rey Sarnac. 


—Nos sentimos honrados de darte la bienvenida a 
nuestra ciudad, Gran Maestro—, dice el rey de cabellos de 
plata. —Lo único que lamento es la razón de tu visita. 
Habría esperado que nuestro encuentro tuviera lugar en 
circunstancias menos ominosas. 


Respondes formalmente a la bienvenida real. Entonces 
te encaras con el hombre de edad avanzada que está de 
pie al lado del trono. En cuanto has entrado en la sala del 
trono lo has reconocido; se trata de Lord Ardan, un 
Anciano Mago de Dessi, uno de los compatriotas de Lord 
Rimoah. 
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—Bien hallado, Milord—, dices, y Ardan te devuelve el 
saludo con una sonrisa. Tristemente, la sonrisa se 
desvanece de su cara cuando te dice: 


—No tengo ninguna duda de que tu avezado compañero, 
el Maestro de Gremio Banedon, te habrá contado el 
advenimiento de la oscuridad en Ixia. Ciertamente se trata 
de terribles noticias, Gran Maestro, de hecho amenazan 
nuestra misma existencia, pero sobretodo la existencia de 
nuestros aliados lencianos. Si al poder del Señor de la 
Muerte se le permite crecer sin freno, Lencia será el 
primer estado libre en sufrir su ira. 


—Prometo hacer todo lo que esté en mi mano para evitar 
que eso ocurra, mi señor—, respondes con seriedad. 


—Tenemos toda la fe puesta en ti, Lobo Solitario—, dice 
el Rey Sarnac, —y te ayudaremos en el cumplimiento de 
tu misión en todo lo que podamos. 

El Rey señala a uno de sus guardias de plateada 
armadura y el soldado abandona el salón del trono. Al 
poco regresa en compañía de otro hombre, ataviado con 
el uniforme de un Capitán de la Guardia. 


Si has tomado parte en la batalla de Cetza o has visitado 
la ciudad de Darke en alguna aventura previa de Lobo 


Solitario, pasa al 305. 


Si no lo has hecho, pasa al 129. 
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23 


Rezas a la Diosa Ishir para que proteja tu alma mientras 
te preparas para atacar a los guerreros esqueléticos. 


No Muertos Ixios: DESTREZA EN EL COMBATE, 46 
RESISTENCIA, 55 


No puedes eludir este combate y debes luchar hasta el 
final. 


Si ganas el combate, pasa al 152. 


Nota: En vista de los comentarios de Banedon en la Sección 339, parece razonable 
que no deberías usar la Sommerswerd en este combate. 


rr —_ _ P>- _ __>__»>P-P____»»»Poóóó 


24 


Adviertes que las volutas de humo negro son una 
manifestación de varias entidades malignas, cada una 
poseedora de una fuerte presencia psíquica. Temiendo un 
ataque, recurres rápidamente a tu Disciplina del Magnakai 
de Pantalla Psíquica para construir un muro defensivo con 
el que protegerte de la posibilidad de un ataque psíquico. 
Es una sabia decisión, pero que resulta ineficaz contra 
estos poderosos entes. 


Momentos después de que tu pantalla psíquica sea 
levantada, las volutas de humo atraviesan la cámara y 
rodean tu cuerpo. Aumentan su velocidad 
vertiginosamente antes de lanzar una devastadora oleada 
de energía psíquica contra tu mente. Este maremoto 
psíquico hace añicos tu pantalla psíquica y te deja 
temblando y conmocionado: pierdes 8 puntos de 
RESISTENCIA. 
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Ilustración Il: (24) Seis grandes insectoides negros, de extremidades delgadas, 
cada uno con una macabra cabeza... 
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A medida que tus conmocionados sentidos vuelven 
poco a poco a la normalidad, ves que las volutas de humo 
ahora se han solidificado en seis formas corpóreas. Han 
adoptado la apariencia de enormes insectos negros, de 
largas y delgadas extremidades, cada uno con una 
macabra cabeza desde la cual unos ojos compuestos te 
miran fijamente con malignas intenciones. Chillando 
excitadamente, las seis criaturas se precipitan hacia ti, 
sedientas de sangre. 


Si intentas evadirte de estos espantosos insectoides, 
pasa al 98. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 244. 


Si eliges no evadirlos ni usar el Arco, entonces pasa al 
115. 


25 


Ignoras las advertencias de tu Sexto Sentido, asumiendo 
incorrectamente que se relacionan con el obvio peligro 
que ofrecen a tu seguridad los esqueléticos guerreros. 
Desafortunadamente, este demuestra ser un grave error. 
Cuando tu mano se cierra alrededor de la plateada vara, 
se dispara una segunda carga de energía que te golpea de 
lleno en el estómago levantándote del piso con la fuerza 
entumecedora de su impacto: pierdes 10 puntos de 
RESISTENCIA. 


Si sobrevives a esta grave herida, pasa al 306. 


26 


Te agachas entre los malolientes desechos que cubren 
el suelo de la bodega, observando con la respiración 
contenida como una docena de guerreros no muertos 
bajan por las escaleras y comienzan sistemáticamente la 
búsqueda. Tus habilidades de camuflaje del Kai te hacen 
prácticamente invisible a la vista, pero estos Drakkarim 
no muertos hace tiempo que dejaron de tener ojos; están 
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usando un poderoso sondeo psíquico en un esfuerzo por 
localizarte. 

Si posees Muro Psíquico y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai o superior, pasa al 267. 


Si no posees esta Disciplina o no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 2. 


27 


Te sumerges en el fango y desenvainas tu arma, pero en 
el mismo instante en que la sacas de la vaina sientes un 
terrible dolor que te acuchilla la pierna derecha. La 
invisible criatura del pozo ha clavado sus poderosas 
fauces en tu pantorrilla y trata de arrástrate bajo la 
superficie del cieno. Desesperadamente apuñalas a ciegas 
con tu arma la cabeza de la criatura en un intento por 
liberarte de su violento y firme agarre. 


Suggaz: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 44 


Si vences el combate, pasa al 67. 


28 


A medida que los malignos ojos amarillos de la criatura 
se aproximan cada vez más, rápidamente eres envuelto 
por un fétido hedor a cadáver que te hace vomitar y 
retroceder. 

Si posees la Sommerswerd y deseas usarla en tu 
defensa, pasa al 219. 


Si no posees éste arma o decides no usarla, pasa al 89. 
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29 


Usando tu avanzado conocimiento de la magia de la 
Hermandad, recitas las palabras del encantamiento Caída 
Lenta y das un paso hacia el vacío. Planeas fácilmente a 
través del aire cubierto de polvo para después aterrizar 
en la antesala, quince metros más abajo. 


Pasa al 62. 


30 


Usando tus habilidades de Camuflaje del Kai minimizas 
el riesgo de ser detectado, desciendes de la plataforma de 
observación descolgándote por un calabrote de acero que 
asegura la popa del extraño submarino al embarcadero. 
Lentamente bajas por la enorme cuerda metálica hasta 
alcanzar el muelle donde rápidamente te ocultas entre 
una pila de cajas de madera y barriles. El embarcadero 
está repleto de soldados no muertos, que bajo el mando 
de unas criaturas de aspecto desgarbado y ataviadas de 
negro, están ocupados transportando fardos a la boca 
abierta del submarino. Atravesar sus filas a fin de 
alcanzar la orilla parece, a primera vista, una tarea casi 
imposible. Estas sopesando nadar hacia la ribera del lago, 
cuando de repente te percatas de otro medio para 
alcanzar tu objetivo sin tener que mojarte. 


Pasa al 207. 


31 


Alzas tu arma cuando el primero de los Drakkarim se 
encuentra al alcance de tu mano. Entonces, con una 
velocidad aterradora, se precipitan sobre ti desde todos 
los lados. 


Grupo Perseguidor de: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
No Muertos Drakkarim RESISTENCIA, 40 
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Estos seres de ultratumba son sensibles a todas las 
formas de ataque psíquico; dobla todas las bonificaciones 
de daño normales por ataque psíquico. 


Si ganas el combate, pasa al 324. 


32 


Los cuerpos de las espantosas criaturas experimentan 
una súbita y terrible transformación en el instante en que 
les asestas el golpe de gracia. Sus torsos implosionan con 
un efecto dramático y apenas tienen tiempo de lanzar un 
grito de agonía cuando sus retorcidos restos caen al suelo 
y se convierten en polvo. 


Envainas tu arma y te alejas de los malolientes 
montículos de polvo. Entonces sales velozmente de esta 
cámara de negro suelo por un corto pasadizo que conduce 
a una sala contigua. El techo de esta sala es una bóveda 
de forma oval y está iluminado por un arco eléctrico que 
crepita entre dos pilares en el extremo de la sala. Más allá 
de los pilares vislumbras una sombría entrada a otra 
cámara, es la única salida de esta sala. 


Te das cuenta enseguida que pasar entre los dos pilares 
podría resultar fatal: el arco eléctrico que crepita entre 
ellos es tan poderoso como la tormenta eléctrica que se 
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desata sobre los cielos de Xaagon. Sin embargo, podría 
haber una manera de evitar el contacto con esta peligrosa 
energía. Adviertes que los dos pilares independientes no 
llegan al techo, hay un hueco, un pequeño espacio de unos 
sesenta centímetros de ancho por encima de ellos. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 136. 


Si deseas intentar escalar uno de los pilares y deslizarte 
por el hueco para alcanzar la sala adyacente, pasa al 297. 


Si decides evitar cualquier precaución y correr entre los 
pilares, pasa al 211. 


33 


En el momento en que aniquilas a Tagazin con un único 
y devastador golpe, su cuerpo se desmenuza en un millón 
de heladas esquirlas que se derraman sobre el suelo como 
si fueran una cascada de cristal opaco. Das un paso atrás 
ante sus destrozados y diseminados restos, y oteas los 
cielos a tiempo de ver como la segunda oleada de Lavas 
desciende chillando de entre las nubes. Esta visión te 
sobresalta y hace que pongas pies en polvorosa. Corres 
con todas tus fuerzas los pocos metros que te separan de 
la Puerta de las Sombras, y antes de que las criaturas más 
cercanas puedan bloquear tu huida, te sumerges de 
cabeza en su turbulento núcleo giratorio. 


Pasa al 200. 


34 


Arrastras los esqueléticos cuerpos de los dos Drakkarim 
no muertos hasta la cámara y cierras la puerta antes de 
continuar tu exploración. Procedes con cautela, 
moviéndote como una sombra a través de una serie de 
sucios y escarchados pasillos que se adentran en las 
profundidades de este enorme y misterioso navío. Te 
encuentras en un confuso laberinto de bodegas vacías 
cuyas paredes están reforzadas con brillantes vigas de 
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cristal, y pasas a través de incontables cámaras de techo 
bajo, que a pesar del penetrante frio, apestan a muerte y 
descomposición. Finalmente llegas a una intersección 
donde el estrecho corredor se divide en dos direcciones. 


Si deseas tomar el ramal izquierdo, pasa al 106. 


Si optas por tomar el ramal derecho, pasa al 292. 


35 


Las horribles criaturas aúllan con regocijo mientras 
caen sobre ti, como hambrientos buitres que se ciernen 
sobre un cadáver. 


3 Cabalah: DESTREZA EN EL COMBATE, 53 
RESISTENCIA, 54 


Estas criaturas de ultratumba son inmunes al Ataque 
Psíquico, Acometida Psíquica y a la Embestida Psíquica. 

Puedes evadir este combate después de cuatro asaltos, 
pasando al 4.1. 


Si ganas este combate usando la Sommerswerd, pasa al 
173. 


Si vences sin usar la Sommerswerd, pasa al 293. 


Nota: También son inmunes a la Explosión Psíquica del Kai, como sucede y se 
explica en la sección 234. 


36 


Rápidamente atraviesas la antesala, zigzagueando entre 
los pilares derrumbados, los escombros y las decenas de 
cuerpos de los esclavos no muertos de Ixiataaga que están 
lloviendo de la destrozada escalinata superior. Ayudado 
por tus Disciplinas del Kai, finalmente alcanzas la planta 
baja de la Aguja de Cristal, donde el enorme vestíbulo y 
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la gigantesca arcada se abren a la ciudad. Estás corriendo 
a través de un torrente de polvo de cristal hacia el gran 
arco, la salida principal, cuando un devastador 
movimiento sísmico sacude todo el edificio. Estás a punto 
de escapar cuando, para tu consternación, ves que las 
paredes se retuercen y la gran arcada comienza a 
derrumbarse. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
marcador actual de RESISTENCIA es de 14 puntos o menos, 
resta 1 al número que has elegido. Si tu puntuación de 
RESISTENCIA es de 24 puntos o más, añade 1 al número 
elegido. 


Si el total obtenido es 3 o menos, pasa al 316. 


Si es 4 o un número mayor, pasa al 193. 


37 


En el momento en que acabas con la segunda oleada de 
no muertos, una tercera oleada entra en escena. Avanzan 
torpemente sobre los apilados cuerpos de aquellos a los 
que has derrotado, blandiendo hojas oxidadas en sus 
huesudas manos y con un frio y maligno fuego ardiendo 
en sus vacíos ojos. 


Aprovechando tu única oportunidad, te retiras ante esta 
amenazante horda y te evades de ellos descendiendo por 
una escalera que conduce a la bodega del barco. Arriba, 
puedes oír los frenéticos gritos de la tripulación lenciana 
mientras se enfrentan a los no muertos Drakkarim en un 
feroz combate cuerpo a cuerpo. Entonces, el ruido de 
pisadas de unas aceradas botas en los escalones te alertan 
sobre el hecho de que los Drakkarim no han abandonado 
la persecución. A medida que comienzan a descender, 
escaneas rápidamente la sombría bodega en busca de un 


lugar donde ocultarte. 
Si posees la habilidad de Mimetismo, pasa al 208. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 26. 


78 


Lobo Solitario XVII 


38 


Solo has dado una docena de pasos en persecución del 
herido Señor de los Demonios y sus dorados escoltas 
alados, cuando tu presencia es traicionada por el aura de 
bendita luz que irradia tu cuerpo en este plano de 
existencia. Una oleada de alarma se extiende entre los 
escoltas cuando detectan tu aura y varios de ellos 
remontan el vuelo. Dirigidos por el vengativo Tagazin, 
vuelan en círculos y caen en picado sobre ti, para atacarte 
con sus garras y picos. 


Lavas: DESTREZA EN EL COMBATE, 52 
RESISTENCIA, 52 


Si vences en este combate, pasa al 105. 


39 


Empleando tu maestría del Kai, te concentras en la 
niebla invasora y detectas movimientos extraños en el 
espectro ultravioleta de la luz. No puedes discernir 
exactamente que se está moviendo allí fuera, pero estás 
seguro de una cosa: es de naturaleza maligna y se 
aproxima cada vez más a Fuerte Azgad. 


Adviertes al Capitán Lanza y al principio no te cree. Se 
ríe entre dientes, diciendo que no es extraño que los 
recién llegados imaginen que han visto toda clase de 
espectros entre las brumas marinas que se arremolinan 
alrededor del fuerte. Pero entonces una ruidosa y 
discordante campana repica por encima de vosotros y el 
rostro de Lanza se transfigura con consternación. 


—¡Por todos los dioses! —, farfulla, —¡es la señal de 
alarma, nos están atacando! 


Pasa al 181. 
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40 


En el instante en que asestas a Tagazin el golpe 
definitivo, su cuerpo se desmenuza en un millón de 
heladas esquirlas que se derraman sobre el suelo como si 
fuera una cascada de cristal opaco. El puntiagudo yelmo 
cae sobre este montón de restos destrozados, 
coronándolos, como si fuera una lápida levantada en 
honor al Señor de los Demonios. 


Miras hacia el cielo para ver que la segunda oleada de 
Lavas se dispersa en asombrado desorden. Están 
visiblemente desmoralizados ante tu inesperada victoria 
y huyen a la seguridad de las nubes, temerosos de 
compartir el destino que ha caído sobre Tagazin. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 164. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 128. 


41 


Saltas un muro bajo y ruedas sobre un montón de 
antiguos escombros con el fin de escapar de la lucha. A 
medida que te incorporas y te alejas corriendo, 
aprovechas tus habilidades del Magnakai de Invisibilidad 
y Pantalla Psíquica para incrementar tus probabilidades 
de escapar con éxito. Es una sabia decisión, las Cabalah te 
persiguen pero pronto pierden tu rastro mientras te 
adentras en las ruinas de Xaagon. 


Pasa al 270. 
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42 


Saltas sobre la borda, a través de un cegador muro de 
fuego y caes de pies al mar. El agua gélida está 
espantosamente fría, pero tu Disciplina del Magnakai de 
Concentración te protege de su frio entumecedor y 
puedes salir a la superficie rápidamente. Trozos de 
madera y lona en llamas de las velas llueven alrededor de 
ti cuando nadas hacia un tramo de escalones de piedra 
que salen del mar y conducen a lo alto del embarcadero. 


Desafortunadamente, tu huida del navío en llamas no ha 
pasado desapercibida. En cuanto alcanzas los escalones 
te encuentras con una docena de guerreros esqueléticos 
que están decididos a acabar contigo antes de que puedas 
salir de las gélidas aguas. 


No-Muertos Ixios: DESTREZA EN EL COMBATE, 41 
RESISTENCIA, 46 


Estos seres son inmunes a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. Además, como todavía te encuentras en 
el agua helada, debes reducir 5 puntos de tu DESTREZA EN 
EL COMBATE para toda la duración de esta lucha. 


Si ganas este combate, pasa al 109. 
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43 


Desenvainas tu arma y atacas a una velocidad cegadora, 
asestando docenas de golpes en cuestión de segundos, 
para protegerte de estos monstruosos seres. 


Dentaag: DESTREZA EN EL COMBATE, 51 
RESISTENCIA, 38 


Estas criaturas son inmunes a cualquier forma de ataque 
psíquico excepto al Muro Psíquico y a la Explosión Psíquica 
del Kali. 


Si ganas este combate, pasa al 149. 


44 


Durante una hora, caminas bajo la blanca oscuridad de 
la turbulenta ventisca, confiando únicamente en tus 
agudos instintos de supervivencia para mantenerte a 
salvo de los desprendimientos de rocas y de las grietas 
ocultas en el suelo. Sin embargo, y a pesar de tus 
habilidades, resulta ser una travesía difícil y traicionera: 
pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Poco a poco, la tormenta levanta su pesado yugo. 
Aunque la nieve continúa cayendo, el viento ha perdido 
su furiosa intensidad, y por primera vez desde que 
abandonaste la entrada de la caverna, eres capaz de ver a 
más de un kilómetro y medio de distancia. Cuando 
alcanzas una cresta helada, te detienes para orientarte. 
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Miras hacia el sur y ves las oscuras y amenazadoras aguas 
grisáceas del mar de Tozaz lamiendo el helado litoral ixio. 
Por el norte y por el oeste te rodea una hostil cadena 
montañosa, y en dirección este, justo delante, hay un paso 
que separa de manera abrupta dos afilados picos. Más allá 
de este paso, alcanzas a ver por primera vez Xaagon, la 
ciudad del Señor de la Muerte. 


Determinas que te encuentras a menos de cinco 
kilómetros de las murallas cristalinas y las colosales 
torres de Xaagon. Decides reemprender la marcha antes 
de que la tormenta se reanude, pero, en cuanto entras en 
el paso, la ventisca se restablece con un vigor maligno. Al 
resultarte imposible continuar, te detienes y usas tus 
habilidades del Kai con el fin de buscar cobijo de la 
embravecida tormenta. 


En este estrecho paso únicamente detectas dos posibles 
refugios: una cueva en la pared norte y un círculo de rocas 
caídas a unos cientos de metros al sur. 


Si deseas resguardarte en la cueva, pasa al 253. 


Si eliges buscar cobijo entre las rocas, pasa al 197. 


45 


Tagazin se recobra rápidamente de tu ataque psíquico y 
salta hacia ti, con sus garras extendidas preparadas para 
desgarrar tu carne. 
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Hustración III: (45) Tagazin se lanza por los aires, con las garras extendidas. 


84 


Lobo Solitario XVII 


Señor de los Demonios Tagazin: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 55 
RESISTENCIA, 60 


Antes de proceder con el combate, resta a la puntuación 
de RESISTENCIA de tu enemigo el número que has anotado 
en el margen de tu Carta de Acción. Puedes usar la 
Embestida Psíquica de nuevo para ayudarte durante el 
combate. Este ser es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si en cualquier momento del combate reduces la 
puntuación de Tagazin a 25 puntos o menos, no 
continúes, y pasa al 168. 


46 


La puerta de metal de esta celda está cubierta de hielo y 
aparentemente no hay manera posible de abrirla, 
únicamente una cerradura con forma hexagonal. Te 
agachas, hasta que tu rostro queda a la altura del ojo de 
la cerradura; entonces abres la boca y les das a tus labios 
la forma de una “O”, disponiéndote a pronunciar el 
hechizo de batalla Palabra de Poder que una vez 
aprendiste de Lord Rimoah. En el momento en que te 
concentras en las imágenes mentales que generan el 
hechizo, proyectas la palabra mágica ¡Gloar! en el ojo de 
la cerradura. 


Utilizar este hechizo tan pronto, justo después de 
recuperar la consciencia, te cuesta 2 puntos de 
RESISTENCIA. 


Ajusta tu Carta de Acción en consecuencia antes de 
pasar al 174. 
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47 


Te arrojas al suelo y ruedas varias veces para evitar la 
inminente descarga de energía. La devastadora bola 
flamígera pasa sobre tu espalda y explota en la pared de 
la cámara con un efecto devastador. Abre un agujero en el 
duro cristal como el acero de más de tres metros de 
diámetro y llena el aire de afiladas esquirlas como 
cuchillas que te acribillan la espalda: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Al incorporarte, de repente te percatas de una 
oportunidad para tomar la iniciativa y atacar al Señor de 


la Muerte, pasa al 12. 


48 


Cuando acabas con el último de tus esqueléticos 
adversarios escuchas el animoso grito de batalla del 
Capitán Lanza sonando por encima del ruido de la batalla. 
—¡Por Lencia y la Casa de Sarnac!—. Contra todo 
pronóstico, él y sus hombres han rechazado al enemigo y 
se encuentran a un tiro de piedra del muelle. Te apresuras 
hasta el final de la calle y te unes a ellos en una pequeña 
plaza abarrotada, cerca de la pared del puerto. 


—¡Capitán, debemos salvar la nave glaciar!—, gritas, 
señalando al barco que está siendo atacado por la horda 
de esqueletos. 
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—Sin ninguna duda que debemos hacer algo—, 
responde, con austeridad. Ordena a un puñado de sus 
hombres que formen una línea defensiva a tu alrededor y, 
en el momento en que sus escudos se entrelazan, 
comienzas a caminar con ellos hacia la nave glaciar. 


A unos veinte metros del muelle, saltas a través de su 
muro defensivo y echas a correr hacia la pasarela del 
barco, donde te encaras con una cuña de guerreros 
esqueletos armados con toscas espadas y hachas. 
Valerosamente saltas en medio de sus filas, golpeándolos 
con una velocidad casi imperceptible y una precisión 
mortal. Pero cuando el último de ellos cae, con su cuerpo 
casi seccionado por la mitad, escuchas un ruido detrás de 
ti que te hace girar con temerosa expectación. 


Pasa al 78. 


49 


Confías en tu agilidad natural para descender de la parte 
superior del pilar. Solventas la tarea rápidamente, aunque 
la cercana y prolongada exposición al peligroso arco 
eléctrico tiene su precio: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


En el momento en que tus pies tocan el oscuro suelo 
como el carbón, te alejas rápidamente hacia la sombría 
salida, ansioso por distanciarte del debilitante poder del 
arco eléctrico. 


Pasa al 300. 


50 


En el mismo instante en que giras la llave en la 
cerradura, una brutal sacudida eléctrica sube recorriendo 
el brazo y cruza tu pecho repartiéndose por todo tu 
cuerpo. El súbito dolor te hace gritar de sorpresa e 
intentas desesperadamente soltar la llave. Pero no sirve 
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de nada. La corriente te mantiene firme en su agónico 
agarre: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Entonces escuchas el sonido de pisadas que se 
aproximan y redoblas frenéticamente tus esfuerzos para 
liberar tus agarrotados dedos de la llave electrificada. Una 
patrulla compuesta por una docena de guerreros no 
muertos aparece en el rellano y, al verte, comienzan a 
correr hacia ti con las espadas desenvainadas. 


No Muertos de Ixia: DESTREZA EN EL COMBATE, 42 
RESISTENCIA, 50 


Debido a tu doloroso aprieto, debes reducir 8 puntos de 
tu DESTREZA EN EL COMBATE durante este combate. 


Si ganas esta lucha, pasa al 103. 


Nota: En vista de los comentarios de Banedon en la Sección 339, parece razonable 
que no deberías usar la Sommerswerd en este combate. (Proyecto Aon) 


51 


Tomas el control del timón y envías a un hombre a la 
proa con instrucciones de mantener sus ojos en la línea 
de flotación del barco. La mayor parte de la masa de un 
iceberg permanece oculta bajo la superficie y temes que 
la colisión con una arista de hielo pueda desgarrar 
completamente el casco. Guiado por las indicaciones que 
el piloto está gritando, y también por tus propias 
habilidades del Kai, conduces la embarcación por un canal 
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que está bajo la sombra de dos colosales montañas de 
hielo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte, si 
posees la Disciplina de Maestría en Caza, añade 3 al 
número obtenido. 


Si tu puntuación total es 5 o un número menor, pasa al 
144. 


Si está entre 6 y 8, pasa al 255. 


Si es 9 o un número mayor, pasa al 97. 


52 


En el momento en que te internas en la luminiscencia, 
una oleada de agudo dolor recorre tu cuerpo cuando la 
brillante cortina de luz te envuelve por completo. Te 
retuerces de agonía mientras la ley de la gravedad libera 
su abrazo sobre tu cuerpo y sientes como comienzas a 
elevarte: pierdes 10 puntos de RESISTENCIA. 


Te debates en el umbral de la inconsciencia cuando de 
repente el haz de luz se desvanece y te das cuenta de que 
estas de rodillas sobre un suelo de negro cristal, mirando 
fijamente el reflejo de tu rostro contraído por el dolor en 
su superficie altamente pulida. Con cansancio, alzas tu 
dolorida cabeza y ves, para tu horror, un trío de criaturas 
de ultratumba corriendo hacia ti desde una arcada abierta. 
Portan unos tridentes de afiladas puntas entrelazadas en 
sus verdosas manos cadavéricas, y los empuñan con la 
intención de clavarte en el suelo. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 287. 


Si posees la habilidad de Embestida Psíquica y deseas 
usarla, pasa al 96. 


Si no posees nada de lo anteriormente dicho, o no 
deseas usarlo, pasa entonces al 64. 
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53 


Lanzas el Hechizo de la Hermandad de la Estrella de 
Cristal denominado Fuerza sobre tu persona y, en unos 
segundos, tu cuerpo rebosa de renovadas energías. 
Aceleras el ritmo hasta que triplicas tu velocidad. En 
cuestión de segundos te ciernes sobre Tagazin, con tu 
arma preparada para golpearle en cuanto le alcances, pero 
el Señor de los Demonios se da cuenta de que estás a 
punto de atraparlo y se detiene para bloquearte el camino. 
Está más débil que antes pero no ha perdido ni un ápice 
de su diabólica astucia. 


Cuando llegas a la distancia desde la que le puedes 
golpear, de repente salta hacia tu pecho y hace que te 
estrelles contra el arcilloso suelo. 


El Señor de los Demonios Tagazin (herido): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 45 
RESISTENCIA, 45 


Este ser es inmune a todas las formas de ataque psíquico 
excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión Psíquica 
del Kali. 


Resuelve este combate únicamente durante dos asaltos. 


Si Tagazin resulta muerto antes de que pasen los dos 
asaltos, pasa al 252. 


Si no logras matarlo antes de que pasen los dos asaltos, 
pasa al 218. 


54 


Cuando extiendes tu mano hacia la vara plateada, de 
repente dudas: tu Sexto Sentido del Kai te advierte de un 
inminente peligro. 
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Si posees la Disciplina de Conocimiento Supremo, pasa 
al 262. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 25. 


3) 


Te arrojas al suelo para evitar la inminente descarga de 
energía, pero tus reacciones son demasiado lentas. Te 
alcanza en la espalda y un estallido de fuego blanco anula 
tus sentidos. En este terrorífico instante, la luz que es tu 
vida se apaga. 


Trágicamente, has sido víctima del poder del Báculo de 
la Muerte. Tu vida y tu misión terminan aquí, en la Aguja 
de Cristal de Ixia. 


56 


Mientras escapas apresuradamente de la boca de la 
caverna, vuelves la vista atrás a tiempo de ver al Mhagani 
Ixio iluminado momentáneamente por el destello de un 
relámpago. Se yergue en la entrada de la cueva y proclama 
su victoria con un aullido triunfal al haber defendido 
exitosamente su maloliente guarida. 


e oy 
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Al no poder refugiarte en la cueva, regresas al paso y 
buscas cobijo entre el círculo de rocas que yacen 
incrustadas en el hielo en la cara sur. Cuando estas a 
pocos metros del anillo de piedras, escuchas un crujido 
estremecedor que hace que tu pulso se acelere. Casi sin 
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aviso, una gran extensión de hielo y roca se separa de las 
alturas de la ladera de la montaña y se transforma 
rápidamente en una tremenda avalancha. Con los ojos 
como platos, y para tu consternación, ves cómo un millón 
de toneladas de hielo, nieve y pizarra se precipitan 
estruendosamente por la pendiente de la montaña hacia 
tl. 


Espoleado por el peligro, te das la vuelta y huyes de este 
mortal muro blanco de destrucción. Está casi sobre ti 
cuando ves un saliente en la roca próximo a la base del 
paso, y desesperadamente buscas protección bajo él. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees la Disciplina de Maestría en Caza, añade 2 al 
número que has elegido. Si posees Psicoquinesia, puedes 
añadir otros 2. 


Si tu puntuación total es 5 o menos, pasa al 99. 
Sies de 6 a9, pasa al 231. 


Si es 10 o más, pasa al 104. 


57 


Banedon arroja la caja sobre la abarrotada estantería y 
continúa con sus instrucciones. Después de satisfacer tu 
necesidad de protección a las extremas temperaturas, 
vuelve su atención hacia tus armas. 


—Me preocupa enormemente lo poco que se conoce de 
Xaagon, la ciudad del Señor de la Muerte. No hay manera 
de saber qué tipo de execrables criaturas te esperan allí. 
Parece que únicamente podrás estar seguro de una cosa, 
Lobo Solitario: quienquiera, o lo que sea, que habite ese 
espantoso lugar seguramente será hostil a tu presencia. Si 
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tienes que derrotar al Señor de la Muerte de Ixia y a sus 
sirvientes, necesitarás un arma de excepcional poder, un 
arma capaz de destruir lo que ya está muerto. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 339. 


Si no tienes este Objeto Especial, pasa al 22 


58 


Saltas sobre la aglomeración de no muertos con 
renovado vigor. Lanzas tajos y estocadas, cortando sus 
putrefactos cuerpos hasta que apenas queda un puñado 
de ellos en pie para enfrentarse a ti. De mala gana ceden 
terreno. Tú gruñes entre dientes, en tono desafiante, 
maldiciendo el poder que les hace vivir más allá de la 
tumba, y ellos retroceden unos pocos pasos más, para 
hacer acopio de fuerzas antes de lanzar su próximo 
ataque. 


Miras por encima del hombro para comprobar cómo les 
va a los miembros de tu tripulación, pero tu mirada es 
atraída por algo que brilla intensamente en la tenue luz. 
Es una llave, que cuelga de una cadena atada al cuello de 
un guerrero no muerto caído. Te inclinas para agarrar esta 
llave y, cuando tu mano se cierra sobre su vástago de 
verde jade, sientes que posee propiedades mágicas. (Si 
deseas conservar esta Llave de Ónice, puedes anotarla 
como un Objeto Especial que guardas en un bolsillo de tu 
túnica.) 


Momentos después, los no muertos reanudan su ataque, 
trepando torpemente sobre los amontonados cuerpos de 
aquellos a los que has destruido, con un diabólico fuego 
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frio emanado de sus ojos. Retrocedes ante este incansable 
enemigo y huyes de ellos descendiendo por una escalera 
que conduce a la bodega del navío. Arriba, puedes 
escuchar los frenéticos gritos de los tripulantes lencianos 
mientras se enfrentan a los muertos vivientes Drakkarim 
en un feroz combate cuerpo a cuerpo. Entonces oyes algo 
más: el sonido de unas botas metálicas bajando las 
escaleras, que te alertan sobre el hecho de que tus 
enemigos no han abandonado la persecución. A medida 
que descienden, hechas un rápido vistazo a la sombría 
bodega en busca de un lugar donde ocultarte. 


Si posees Mimetismo, pasa al 208. 


Si no posees está Disciplina de Gran Maestro, pasa al 26. 


59 


Con un impacto que te deja sin aliento, golpeas la 
pegajosa superficie de un maloliente cenagal subterráneo 
y te hundes en él hasta el cuello. En la espeluznante 
penumbra, puedes ver a la horda del Caos sobre ti, 
agrupada alrededor del borde de la apertura cuadrada por 
la que has caído. Parecen los excitados espectadores de 
una arena de lucha que esperan a que comience el 
combate. 


De repente, detectas signos de movimiento entre el 
cieno: algo pasa rozando tu muslo izquierdo. Te esfuerzas 
por moverte pero, al hacerlo, lo único que consigues es 
hundirte aún más en el fango. 

Si posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Señor del Sol o uno más alto, pasa al 15. 

Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 176. 

Si posees Maestría Animal y decides usarla, pasa al 337. 


Sino conoces estas Disciplinas o no deseas usarlas, pasa 
entonces al 27. 
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60 


Las criaturas emiten un espeluznante sonido que se 
asemeja a una risa burlona. Entonces, desenfundan unas 
varas plateadas del interior de sus raídas túnicas, y las 
dirigen amenazadoramente hacia tu cabeza. Rápidamente 
te arrojas al suelo para protegerte mientras un trío de 
crepitantes descargas de energía surcan el gélido aire 
hacia tu cabeza. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte, si 
posees la Disciplina de Maestría en Caza, añade 2 al 
número que has elegido. 


Si tu puntación total es 3 o menos, pasa al 319. 
Si es de 4a7, pasa al 187. 


Si es 8, o un número mayor, pasa al 91. 


61 


Utilizas el Hechizo de la Hermandad de Sentido Maléfico, 
y te concentras en la niebla invasora y detectas una 
presencia extraña. No puedes discernir exactamente qué 
es lo que se está moviendo ahí fuera, pero estás seguro de 
una cosa: es de naturaleza maligna y se está acercando 
cada vez más a Fuerte Azgad. 


Adviertes al Capitán Lanza y al principio no te cree. Se 
ríe entre dientes diciendo que no es raro que los recién 
llegados imaginen que han visto toda clase de espectros 
entre las brumas marinas que se arremolinan alrededor 
del fuerte. Pero entonces una ruidosa y discorde campana 
tañe por encima de vosotros y el rostro de Lanza se 
transfigura por la sorpresa. 


—¡Por todos los dioses! —, balbucea. —¡Es la señal de 
alarma, nos están atacando! 


Pasa al 181. 


————> 
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62 


Te apresuras a cruzar la antesala, zigzagueando entre 
los pilares derrumbados, escombros y las decenas de 
cuerpos de los esclavos no muertos de Ixiataaga que están 
lloviendo desde los niveles superiores de la Aguja de 
Cristal. Ayudado por tu Maestría del Kai, finalmente 
alcanzas la planta baja de esta torre con forma de aguja, 
donde el enorme vestíbulo y a la gigantesca arcada se 
abren hacia la ciudad. Estás corriendo a través de un 
torrente de polvo de cristal hacia la gran arcada, la salida 
principal, cuando un devastador movimiento sísmico 
sacude todo el edificio. Casi has logrado escapar cuando, 
para tu consternación, ves que las paredes se retuercen y 
el gran arco comienza a derrumbarse. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
marcador actual de RESISTENCIA es de 10 puntos o menos, 
resta 1 al número que has elegido. Si tu marcador de 
RESISTENCIA es de 20 puntos o más, añade 1 al número 


elegido. 
Si el total obtenido es 3 o menos, pasa al 31 


Si es 4 o un número mayor, pasa al 193. 


63 


Saltas sobre los cuerpos caídos de los guardias 
Drakkarim y te apresuras hacia la puerta. Para tu alivio 
descubres que no está cerrada con llave, y cuando 
empujas la superficie de la gran plancha de metal gris, se 
abre para revelar tus armas y tu equipo esparcidos sobre 
una mesa de piedra en el centro de una pequeña cámara. 
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Cuidadosamente revisas tus pertenencias y descubres 
que en su mayor parte se encuentran intactas. Sin 
embargo, faltan todas tus Coronas de Oro, más dos 
objetos de tu Mochila, que han desaparecido. 


Borra todas las Coronas de Oro anotadas en tu Carta de 
Acción y tacha los dos primeros objetos anotados en tu 
lista de Objetos de Mochila. 


Si deseas quedarte y buscar más a fondo en esta cámara, 
pasa al 204. 


Si decides abandonar la estancia, pasa al 34. 


64 


El trío de espantosas criaturas lanzan su ataque con una 
resolución y velocidad temibles. Miras alrededor tuyo 
buscando alguna manera de evadirte de ellas, pero parece 
que solo hay un único modo; la brillante cortina de luz 
que viste antes de llegar aquí. El doloroso recuerdo de tu 
paso a través de ella hace que abandones esta idea de 
inmediato. 


Si posees la Sommerswerd y deseas usarla, pasa al 238. 


Si no posees este objeto especial, o prefieres no usarlo, 
pasa al 125. 


65 


Tu intento de abrir la cerradura usando únicamente tu 
habilidad del Magnakai de Concentración demuestra ser 
un error fatal. Inadvertidamente, activas un poderoso 
hechizo nigromántico de protección, colocado en la 
cerradura por el mismísimo Señor de la Muerte Ixiataaga. 
Ves un destello de luz blanca, y en un instante, una oleada 
de radiante energía sale disparada del agujero de la 
cerradura para golpearte directamente en la cara. El dolor 
envuelve tu mente, seguido de una explosión de fuego 
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blanco que anula tus sentidos. Luego, en un terrorífico 
instante, la luz de tu vida se extingue. 


Trágicamente, has caído víctima de uno de los hechizos 
del Señor de la Muerte. Tu vida y tu búsqueda acaban aquí. 


A 


66 


Mueves los brazos en un desesperado intento de frenar 
tu caída, pero no te sirve de nada. Te caes de cabeza al 
agua y te golpeas la propia cabeza y el hombro izquierdo 
contra una cresta de sólido hielo que se encuentra 
sumergida a pocos centímetros bajo la casi helada 
superficie: pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 


La gélida agua está espantosamente fría, pero no eres 
consciente de su entumecedor abrazo. Tu habilidad del 
Magnakai de Concentración, y la conmoción cerebral que 
has sufrido debido a la caída, se encargan de ello. 
Aturdido y desamparado, es únicamente gracias a la veloz 
reacción de la tripulación que eres salvado de ser 
aplastado entre el casco del navío y el duro e inflexible 
hielo. Con un lazo de cuerda engrasada, un par de 
hombres de la tripulación te sacan rápidamente del mar y 
te izan de vuelta a la cubierta. Aturdido pero impertérrito, 
te liberas de la cuerda y regresas a la proa. 


—¡Todo a babor!l—, gritas moviendo la mano 
frenéticamente al timonel. Él reacciona inmediatamente y 
en pocos minutos el barco se libera del banco de hielo y 
se adentra en la seguridad de aguas más profundas. 


Algunos hombres de la tripulación, claramente 
aterrorizados por la colisión y la subsiguiente visión de 
tu caída del barco, se encogen a lo largo de la barandilla 
como cachorros asustados. Todos miran fijamente a los 
amenazadores muros de hielo, con el brillo del miedo en 
sus ojos mientras rezan febrilmente a la diosa Ishir para 
salvar sus almas. Entonces, casi sin previo aviso, el viento 
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cargado de nieve amaina y el barco emerge del campo de 
icebergs para internarse en las aguas abiertas del mar de 
Tozaz. Toda la tripulación profiere una sincera y fuerte 
ovación, aliviados al saber que esta dura y gélida 
experiencia, por fin, ha terminado. Uno de los hombres 
descorcha una botella de oscuro ron que tenía reservada 
para una ocasión especial. El lenciano le da un generoso 
trago y te la ofrece después. Justo cuando estás llevando 
la botella a tus labios, escuchas la inesperada voz del 
timonel haciendo eco a lo largo de la cubierta: —¡Barco a 
la vista! 


El miedo vuelve a formar un nudo en tu estómago 
cuando te vuelves y concentras tu agudizada visión sobre 
la distante nave. 


Pasa al 195. 


67 


Confiando únicamente en tu habilidad natural de 
escalada, te sirves de los pocos asideros naturales que 
encuentras en la pared para ayudarte en tu penosa 
ascensión de regreso a lo alto del pozo. La risueña horda 
de Criaturas del Caos observa tu ascenso con ansiosa 
expectación. Cuando te encuentras a poca distancia del 
borde del agujero, desenvainas tu arma y te preparas para 
luchar con una sola mano para poder salir del pozo. 
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Ilustración IV: (67) Las Criaturas del Caos observan ansiosas tu ascensión. 
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Horda del Caos: DESTREZA EN EL COMBATE, 46 
RESISTENCIA, 46 


A menos que hayas alcanzado el rango de Señor del Sol, 
debes restar 4 puntos de tu DESTREZA EN EL COMBATE 
durante esta lucha, debido a tu desfavorable situación. 
Además, a menos que poseas Gran Maestría en el Manejo 
de Armas y poseas el rango de Caballero del Sol u otro 
superior, no puedes usar un arma de dos manos (es decir: 
un Espadón , un Bastón o una Lanza) durante este 
combate. 


Si ganas el combate, pasa al 82. 


68 


Cuando asestas el golpe mortal y este penetra, 
profundamente, en el interior de sus temibles 
mandíbulas, el ser da rienda suelta a un ensordecedor 
alarido. Durante unos instantes se retuerce 
violentamente, entonces, en medio de una nube de infame 
sangre verdosa, se hunde lentamente hasta el fondo del 
lago. 


Física y mentalmente dolorido por la fatiga de tu lucha 
subacuática, nadas hacia las aguas poco profundas del 
lago y emerges tambaleándote al salir de sus gélidas 
aguas. Unas rocas que sobresalen de la orilla, te ofrecen 
cobijo mientras recobras tus energías. A medida que 
recuperas tus fuerzas, descubres con consternación, que 
durante tu lucha con la Gybia has perdido casi todos los 
objetos de tu Mochila. 


Borra todos los objetos de tu Mochila con la excepción 
de los que están anotados en los espacios 4,5 y 6 de tu 
lista de objetos de la Mochila. 


Para continuar, pasa al 304. 
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69 


Al final del vestíbulo te encuentras con un tramo de 
escaleras de metal que conducen a una pesada puerta con 
adornos de bronce. Esta puerta, firmemente sellada, 
parece ser una reciente adición al navío y está protegida 
por una curiosa cerradura con combinación, que 
reconoces como de diseño Drakkarim. 


La cerradura consta de tres conjuntos de botones. En 
cada botón, excepto en uno, hay un número. Te has 
encontrado este tipo de cerradura con anterioridad y se 
abren pulsando el cuadrado sin número, un número 
concreto de veces, con lo cual el mecanismo de la 
cerradura se soltará y la puerta se abrirá. 


Sopesa la cuadrícula de números. Cuando creas saber el 
número oculto, pasa a la sección con el mismo número de 
referencia que tu respuesta. 


Si tu respuesta es incorrecta, o no puedes resolver este 
acertijo, pasa al 139. 


Nota: La sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota al pie 
de página que confirma que es correcta. Solo tienes una oportunidad de adivinar 
la respuesta correcta. Si fallas, pasa inmediatamente al 139. 


La solución para los tramposos: AQUÍ 
70 


En el momento en que asestas el golpe de gracia al Ziog, 
este se derrumba sobre la cubierta y se desmorona como 
un pergamino antiguo. Un lamento inhumano surge de la 
horda de esqueletos que están agrupados en el muelle. 
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Los muertos vivientes, hambrientos de venganza, llegan a 
la pasarela de embarque y cargan contra ti. Asestas a la 
pasarela un poderoso golpe, partiendo limpiamente el 
tablón en dos partes. Ambas secciones se derrumban, 
lanzando, sin ceremonia alguna, a los esqueletos 
asaltantes a las frías aguas del puerto. 


Si deseas examinar los restos del Ziog, pasa al 88. 


Si no deseas aproximarte al cuerpo del Ziog, pasa al 
329. 


71 


Cautelosamente inspeccionas la minúscula abertura de 
la base de la arcada y te das cuenta de que lo que estás 
mirando es el ojo de una cerradura. 


Si posees Psicoquinesia y deseas usarla, pasa al 175. 


Si no posees esta Disciplina, o si eliges no usarla, pasa 
al 19. 


72 


Saltas a un lado para evitar la embestida del Señor de 
los Demonios, pero tu reacción es demasiado lenta. Te 
alcanza con el afilado extremo de su puntiagudo yelmo y 
sientes un agonizante dolor atravesar tu Cuerpo. 
Entonces, una explosión de candente fuego blanco anula 
tus sentidos y, en un terrorífico instante, la luz de tu vida 
se extingue. 
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Trágicamente, has caído víctima del Yelmo de Poder, 
forjado y diseñado por el mismísimo Dios Oscuro, Naar. 
Lamentablemente, tu vida y tu misión terminan aquí, en 
el Plano de las Sombras. 


73 


Avanzas con cautela por los helados tablones de la 
cubierta y te diriges hacia la alta y curvada proa de este 
misterioso navío. Extrañas e intrincadas tallas decoran 
cada centímetro de sus maderas, negras como el carbón, 
y unos símbolos rúnicos adornan las placas de metal que 
cubren el casco a partir del palo mayor. Recurriendo a tus 
sentidos del Kai, determinas que este buque no fue 
construido por las criaturas inhumanas que lo tripulaban, 
sino que se trata de un navío antiguo, construido y 
diseñado por una raza de marineros extinguida hace 
mucho en las brumas del tiempo. Un análisis más 
detallado de las maderas revela que tiene más de once mil 
años de antigúedad. 


Una escotilla abierta en la proa conduce a una bodega 
sombría donde descubres un amasijo de trapos 
deteriorados y armas oxidadas. Entre estos desechos 
encuentras un Cuenco de Piedra, una Tiara de Cristal y un 
Rollo de Cuerda Engrasada. (Si deseas conservar 
cualquiera de estos objetos en tu Mochila, recuerda 
realizar los ajustes necesarios en tu Carta de Acción.) 


Estás a punto de adentrarte más en la bodega cuando de 
repente oyes la voz de Prarg, está requiriendo tu 
presencia en la popa. 


Pasa al 271. 
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74 


Desenvainas tu arma y muy cuidadosamente colocas su 
punta bajo el borde de la placa de la cerradura en un 
intento por abrirla haciendo palanca. Es un procedimiento 
muy difícil y delicado, y el sonido de pasos marchando en 
la oscura lejanía detrás de ti lo hace aún más difícil y 
desconcertante: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Después de varios minutos de tensión consigues 
arrancar la placa, pero hacer eso no desbloquea la 
cerradura: la puerta todavía está firmemente sellada. Para 
poder abrirla deberás manipular manualmente el 
mecanismo de la cerradura. 


Cerradura de la Puerta: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 50 


Resuelve el combate de la manera habitual. Cualquier 
punto de RESISTENCIA perdido por ti representa los 
efectos nocivos de la fatiga al intentar abrir la cerradura 
con tus manos desnudas. 


Cuando hayas reducido la RESISTENCIA de la puerta a O, 
pasa al 327. 


75 


Alzas tu arma y saltas hacia adelante para asestar un 
golpe preventivo al Señor de los Demonios mientras se 
aproxima. La fuerza de tu golpe habría decapitado a 
cualquier criatura normal hecha de carne y hueso, pero 
Tagazin no es de ese tipo de criatura. Un chorro de 
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chispas azuladas mana del punto de impacto y, para tu 
horror, tu arma se desintegra y se convierte en polvo en 
tu mano (borra este arma de tu Carta de Acción). 


Riendo maliciosamente, el Señor de los Demonios salta 
hacia ti para desgarrarte con sus afiladas garras como 
cuchillas. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte y, a 
menos que poseas la Disciplina de Sanación, dobla el 
número que has elegido (en este caso 0=10). El resultado 
total es el número de puntos de RESISTENCIA que pierdes 
en este ataque mortal. 


Si sobrevives al primer ataque de Tagazin, realiza los 
cambios pertinentes en tu puntación de RESISTENCIA y 
pasa al 183. 


76 


Te zafas apresuradamente de la lucha y buscas refugio 
en la entrada de una choza cercana. La pesada puerta de 
madera de la choza cuelga de sus goznes, desencajada, y 
puedes deducir, por el número de sacos, barriles y cajas 
que están amontonados en el interior, que la choza es un 
almacén de comida. A través de una ventana, en la pared 
opuesta de la choza, puedes ver la nave glaciar lenciana. 
Una veintena de muertos vivientes han trepado a bordo 
de la embarcación y, por sus acciones, está claro que 
tienen la intención de destruirla y hundirla. 


Decidido a detenerlos. Atraviesas la choza, te abres 
paso a través de su solitaria ventana y, luego corres 
precipitadamente en dirección a la nave en peligro. Estás 
a la mitad de la pasarela cuando te enfrentas a una cuña 
de guerreros esqueléticos, armados con toscas hachas y 
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espadas. Valerosamente, saltas en medio de sus filas, 
golpeándolos con una velocidad casi imperceptible y con 
una mortal precisión. Pero cuando el último de ellos cae, 
con su cuerpo casi seccionado por la mitad, escuchas un 
sonido detrás de ti que te hace girar con temerosa 
expectación. 


Pasa al 78. 


17 


Alzas la Punta de Poder y un halo de llamas plateadas la 
rodea por completo, brillando con tal luminosidad que el 
Señor de la Muerte Ixiataaga queda momentáneamente 
cegado por su intensidad. Chilla y levanta el Báculo de la 
Muerte a la defensiva para protegerse de tu primer golpe. 
Cuando el afilado extremo de la Punta de Poder se clava 
profundamente en el mango de su maligna arma, una 
siseante lluvia de chispas blancas y carmesís inunda el 
aire. Estas ardientes partículas son absorbidas 
inmediatamente por el vórtice de la Puerta de las 
Sombras, que ahora ha comenzado a girar con alarmante 
intensidad. 


El Señor de la Muerte se tambalea por la fuerza del 
impacto, pero se recupera velozmente y te lanza una 
estocada al rostro con su mortal bastón. Esquivas el golpe, 
pero te das cuenta de que esto solo es el principio de lo 
que será una titánica lucha hasta el final. 
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Señor de la Muerte Ixiataaga: 

(con el Báculo de la Muerte descargado) 
DESTREZA EN EL COMBATE, 60 
RESISTENCIA, 39 


Esta criatura sobrenatural es inmune a todas las formas 
de ataque psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la 
Explosión Psíquica del Kai. A efectos del juego, la Punta de 
Poder será tratada como una daga mágica. 


Si ganas este combate, pasa al 290. 


78 


Erguida en el muelle, cercana a la pasarela de embarque, 
se encuentra una espantosa criatura que exuda el 
empalagoso hedor de la muerte y de la descomposición. 
Se alza sobre ti más de un brazo de altura, y sus largas y 
delgadas extremidades están cubiertas por un canoso 
pelaje de color grisáceo. De su rostro de calavera 
sobresalen tres ojos lechosos, colocados sobre unas 
fauces sin labios ribeteadas con docenas de mordaces 
colmillos. En su mano con forma de garra, el ser aferra lo 
que parece ser una estalactita. La criatura alza esta gélida 
vara y una fría descarga de fuego anaranjado surge de su 
punta y se dispara hacia tu pecho. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 346. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 170. 
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79 


Cuando asestas el golpe definitivo y despachas al último 
de estos putrefactos enemigos, sales por las escaleras, 
pero detienes tus pasos cuando tu Sexto Sentido del Kai 
te advierte de que más muertos vivientes están a punto 
de descender a la bodega en cualquier momento. 
Maldiciendo tu suerte, te das la vuelta y corres hacia la 
sección de popa donde te ocultas bajo los mecanismos del 
timón del barco. Otro grupo de no muertos penetran en la 
bodega, sin embargo, ignoran los cuerpos caídos de 
aquellos con los que acabas de luchar y solamente 
realizan una búsqueda superficial. Mientras observas 
como suben por las escaleras, exhalas un mudo suspiro 
de alivio. 


Al poco, un silencio mortal se extiende por todo el barco 
y tu mente se llena de preocupación por la tripulación 
lenciana ya que tus sentidos del Kai no detectan seres 
vivos en los alrededores. 


Si deseas investigar que ocurre en la cubierta superior, 
pasa al 186. 


Si eliges permanecer oculto aquí, en la bodega, pasa al 
314. 


80 


Agazapado sobre un pedestal de piedra que se eleva del 
suelo, se encuentra una enorme criatura con forma de 
chacal, con dientes de sable y una pálida piel de color 
crema. Destellos helados salen de su cuerpo musculoso y 
volutas de humo negro se enroscan alrededor de su 
husmeante hocico. 


—Prepárate para morir, patético mortal—. Gruñe la 
criatura, mientras salta del elevado pedestal —¡Yo, 
Tagazin, seré el artífice de tu destrucción! 


El inesperado sonido de su voz te produce un escalofrío 
de miedo que recorre tu columna vertebral. Tus instintos 
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del Kai te advierten que esta criatura sobrenatural es 
esclava de Ixiataaga: es el leal vasallo del Señor de la 
Muerte. El veneno gotea de sus afilados colmillos y un 
oscuro brillo homicida emana desde el interior de sus ojos 
de pesadilla mientras lentamente avanza acechante hacia 
ti. 


Pasa al 254. 


—MMIS¿[XM + 


81 


Mediante tu conocimiento de la magia del Antiguo 
Reino, le das a tus labios la forma de una “0” dispuesto a 
pronunciar el hechizo Palabra de Poder. En el instante en 
que las imágenes del encantamiento se funden en tu 
mente, proyectas la palabra mágica sobre la placa de la 
cerradura de triple combinación de la puerta: —¡Gloar! 


La fuerza concentrada de la palabra en una distancia tan 
corta consigue que la placa se doble y se retuerza, pero 
eso no desbloquea la cerradura: la puerta aún está 
firmemente cerrada. Para poder abrirla deberás hacer 
palanca para arrancar la placa y manipular manualmente 
el mecanismo de la cerradura. 


Cerradura de la Puerta: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 50 


Resuelve el combate de la manera habitual. Cualquier 
punto de RESISTENCIA perdido por ti representa los 
efectos nocivos de la fatiga al intentar abrir la cerradura 
con tus manos desnudas. 


Cuando hayas reducido la RESISTENCIA de la puerta a O, 
pasa al 327. 
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82 


Antes de que los desgarrados despojos de tus enemigos 
puedan  regenerarse y fusionarse, los  pateas 
empujándolos al pozo donde son devorados por la 
criatura que acecha en el fondo de su base cubierta de 
lodo. Entonces, sin mirar atrás, escapas rápidamente por 
las escaleras hasta el techo de este edificio 
semisumergido y te alejas apresuradamente por la loma 
cubierta de musgo. 


Minutos más tarde, llegas a una espesura de árboles 
envueltos en niebla. Al atravesar este espeluznante 
bosque, detectas la presencia de Tagazin una vez más. 


Unas pisadas frescas indican su dirección y partes con 
determinación, encontrando fácil la tarea de seguir las 
huellas de sus garras en el suelo arcilloso. Su rastro te 
conduce a través de una maraña de arbustos espinosos y 
continúa por una suave pendiente. A medida que coronas 
la cima de la colina, te encuentras contemplando una 
impresionante visión. 


Pasa al 150. 


83 


El Rey Sarnac despide a sus guardias antes de que 
Banedon, Lord Ardan, el Capitán Prarg y tú os acomodéis 
en una antecámara adyacente. Una mesa de roble domina 
el centro de esta opulenta sala, sobre la cual se extiende 
o un detallado mapa del noroeste de Magnamund. 


—En respuesta a la petición de Lord Ardan, he tomado 
medidas para tu viaje a Ixia, Gran Maestro—. Dice el Rey, 
mientras los cinco os agrupáis alrededor del mapa. — 
Mientras hablamos, un buque de guerra está preparado en 
el puerto de Vadera, esperando mis órdenes para zarpar. 
El Capitán Prarg te acompañará durante la primera parte 
de tu singladura a nuestro puesto avanzado, el cual se 
encuentra aquí, en la isla de Azgad. El Rey Sarnac señala 
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el mapa, indicando una remota isla cercana al Golfo de 
Konkor. 


—La guarnición de la isla de Azgad está comandada por 
el Capitán Lanza. Se le ha avisado de tu llegada y Lanza 
tiene una tripulación y una nave glaciar preparada a tu 
disposición. Te llevarán a través del tormentoso mar de 
Tozaz y te desembarcarán en la costa meridional de Ixia. 
Desde aquí deberás recorrer tu camino a pie hasta la 
ciudad de Xaagon, donde encontrarás al Señor de la 
Muerte y su arma maldita: el Báculo de la Muerte. 


Estudias el mapa y, con creciente consternación, 
aprecias la dificultad del viaje que te espera. —Muy bien, 
mi señor—. Replicas, —comprendo cómo alcanzaré Ixia 
para encontrar y derrotar al Señor de la Muerte, pero 
¿podéis decirme como regresaré una vez que haya 
completado mi misión? 


Pasa al 248. 


84 


Decepcionado, le das la espalda a la puerta y desciendes 
los escalones que conducen a la antesala. Aún estás 
resuelto a derrotar al Señor de la Muerte, pero para poder 
hacerlo debes llegar a los niveles superiores de la aguja 
de cristal. Sin ninguna otra alternativa, caminas hacia 
adelante y te internas en la brillante arcada. 


Pasa al 8. 
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85 


Hábilmente, esquivas el proyectil y asestas un golpe que 
decapita a la esquelética criatura. De su garganta abierta 
sale un escalofriante chillido cuando su agitado cuerpo 
cae de espaldas entre el resto de la horda de no muertos 
Drakkarim, que lo aplastan, bruscamente, bajo sus pies, 
en su frenesí por alcanzarte. 


Si deseas permanecer firme ante estos muertos 
vivientes, pasa al 58. 


Si decides evadirte, pasa al 247. 


86 


Usando tu Maestría del Kai, consigues que la cubierta de 
cristal se eleve unos pocos centímetros sobre el pedestal. 
Rápidamente agarras la llave, teniendo mucho cuidado de 
no tocar ni el pedestal ni la cubierta que flota suspendida 
sobre ella. Luego, la cúpula de cristal desciende 
suavemente a su posición original. (Anota la Llave de 
Ónice en tu Carta de Acción como un Objeto Especial, que 
llevas en un bolsillo de tu túnica.) 


Después de conseguir la llave, ahora pruebas a 
introducirla en la puerta y descubres que encaja 
perfectamente. Le das un giro suave, seguro de que abrirá 
esta puerta y te permitirá acceder a lo que sea que te 
aguarde más allá. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número elegido es 0 o 1, pasa al 50. 


Si el número elegido es 2 o mayor, pasa al 6. 
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87 


A pesar de la altura de tu caída, aterrizas en el suelo con 
la gracia de un gato y ruedas sobre ti mismo para 
disminuir el impacto. El daño que sufres en el proceso es 
mínimo: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 36. 


88 


Entre los polvorientos y fétidos despojos del Ziog 
encuentras una pequeña piedra preciosa de color verde 
engastada en una cadena de platino. Si deseas quedarte 
esta Gema Verde, anótala como un Objeto Especial que 
guardarás en tu bolsillo. 


Para continuar, pasa al 329. 


89 


Desenvainas tu arma justo a tiempo para detener el 
ataque inicial de la criatura. El destello de un relámpago 
ilumina brevemente la cueva y, por primera vez, puedes 
ver la faz de esta misteriosa bestia: es una visión 
realmente escalofriante de contemplar. Su boca es una 
masa de colmillos retorcidos y, de su corpulento cuerpo 
semejante al de un oso, donde deberían encontrarse sus 
extremidades superiores, sobresalen retorciéndose una 
veintena de viscosos tentáculos, cada uno de ellos 
acabado en una garra venenosa. Su ovalada cabeza de 
reptil está coronada por un retorcido cuerno, más largo 
que un espadón. 
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Nustración VI: (89) El cuerpo de la criatura es una masa de tentáculos viscosos, 
con puntas venenosas. 


116 


Lobo Solitario XVII 


La criatura retrocede unos pasos y aúlla iracunda 
cuando se dispone a lanzar su segundo ataque. 


Mhagani de Ixia: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 66 


Puedes evadir el combate con esta criatura de 
ultratumba en cualquier momento después de tres 


asaltos, pasando al 56. 


Si vences en este combate, pasa al 16. 


90 


Te giras en redondo para ver desaparecer una sección 
circular del suelo. En el centro de este enorme agujero 
emerge un pedestal sobre el que se yergue la formidable 
figura del Señor de la Muerte Ixiataaga. Unas lenguas de 
fuego se alzan desde el foso que separa el pedestal del 
suelo de la estancia y envuelven su oscura figura. 


El empalagoso hedor de la descomposición es 
asfixiante. A medida que retrocedes, ves al Señor de la 
Muerte alzar el Báculo de la Muerte que crepita con las 
terribles energías que se ocultan en su interior. Una 
macabra risa surge del cráneo de cabra que tiene por 
cabeza cuando nivela su maligna arma y apunta con ella 
directamente hacia tu corazón. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 113. 


Si posees la Punta de Poder, pasa al 296. 


Si no tienes ninguna de estas armas, pasa al 21 
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91 


Es únicamente gracias a tus rápidos reflejos que te 
salvas de una muerte segura. Los rayos de energía 
crepitan sobre tu cabeza, pasando lo suficientemente 
cerca como para chamuscar tu túnica, antes de explotar 
inofensivamente en la nieve. 


Pasa al 221. 


92 


Recurriendo a tu conocimiento de la magia del Antiguo 
Reino, susurras las palabras del hechizo Puño Invisible y 
extiendes tu brazo derecho hacia la bestia que se 
aproxima. Sientes una oleada de energía saltar de tu mano 
y correr disparada hacia su torso, explotando con un 
efecto devastador. La horrible criatura chilla alarmada 
cuando es lanzada de espaldas a lo largo de la pasarela 
para estrellarse contra un grupo de guerreros 
esqueléticos que se concentraban en el muelle. 


Antes de que la criatura pueda recobrarse, saltas hacia 
adelante y le asestas un poderoso golpe a la pasarela, 
partiéndola limpiamente en dos. Ambas partes se 
derrumban y se hunden en las heladas aguas del puerto. 
La criatura y sus esqueléticos servidores ya no pueden 
subir a bordo de la nave glaciar, pero el peligro no ha 
disminuido. La repugnante criatura se pone en pie, 
entonces gira su roma vara de hielo y la apunta hacia tu 
cabeza. Se produce un brillante destello de luz y una 
deslumbrante bola de fuego sale de la vara hacia tu 
cabeza. Tus reflejos te salvan, buscas refugio tras un 
cofre de herramientas y la bola de fuego silba sobre tu 
cabeza para después explotar en la cubierta. Aullando de 
ira, la criatura lanza una segunda bola de fuego, pero esta 
no va dirigida a ti, es lanzada contra la línea de flotación 
de la nave glaciar. Sientes como la cubierta se estremece 
y ves un gran número de lenguas de fuego saltando por 
todas partes. Se propagan con una velocidad antinatural 
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y en cuestión de segundos estás rodeado por las rugientes 
llamas incendiarias. 


Si deseas escapar del navío en llamas saltando al puerto, 
pasa al 42. 


Si deseas intentar alcanzar el muelle balanceándote 
desde el aparejo, pasa al 201. 


93 


Te arrojas al suelo y ruedas sobre ti mismo para evitar 
la inminente descarga de energía. La enorme bola de 
fuego pasa sobre tu espalda y explota en la pared del 
fondo de la cámara con un efecto devastador. Abre en la 
dura pared de cristal un agujero de más de tres metros de 
diámetro, y llena el aire de esquirlas afiladas como 
cuchillas. Afortunadamente, debido a tus rápidos reflejos, 
solo sufres heridas leves: pierdes 1punto de RESISTENCIA. 


Cuando te incorporas, de repente ves una oportunidad 
para tomar la iniciativa y atacar al Señor de la Muerte. 


Pasa al 108. 


94 


El estrecho pasadizo te conduce a una cámara excavada 
en brillante hielo azul. Unos escalones han sido 
esculpidos en la translúcida pared norte, formando una 
resbaladiza escalinata que asciende a un rellano en la 
cúspide de la caverna de hielo. A medida que subes los 
escalones, la temperatura polar desciende aún más, 
haciendo que, a pesar de la protección combinada de tu 
Amuleto de Platino y tus habilidades del Magnakai, tirites 
involuntariamente. 


Después de una extenuante subida alcanzas el rellano 
para ser recibido por la visión de la boca de la caverna, 
que está sin vigilancia alguna. A través de su abertura, 
observas un desolado e inhóspito paramo de hielo y roca. 
Se ha desatado una ventisca de nieve, azotada por una 
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feroz tormenta eléctrica que centellea sobre una distante 
cordillera. Sus abruptos y grises picos se iluminan por los 
fantasmales relámpagos blanquiazules de la tormenta. 


Después de comprobar tu equipo, abandonas de mala 
gana la boca de la cueva y te internas en la rugiente 
tormenta en busca de la ciudad de Xaagon. 


Pasa al 44. 


95 


La firmeza de la loma cubierta de musgo hace más 
liviana tu marcha ya que, de mala gana, tus pasos se 
hunden profundamente en el fango. De vez en cuando 
eres atormentado por pequeñas y horribles criaturas de 
piel viscosa que viven bajo el barro de este corrompido 
lugar. Emergen de sus malolientes guaridas e intentan 
morder tus piernas cuando pasas cerca. Todos sus 
esfuerzos resultan inútiles, ya que tus rápidas reacciones 
y tu habilidad del Magnakai de Maestría en el Manejo de 
Armas, lo hacen posible. 


Después de una hora más o menos, vislumbras algo a 
través de la maraña de árboles que tienes delante, lo que 
hace que te detengas y fijes la mirada en ellos. A primera 
vista parece una enorme losa de piedra que yace sobre la 
superficie del pantano, pero cuando amplías tu visión 
mediante tus habilidades del Kai, ves que en realidad se 
trata del techo plano de un edificio de piedra que está 
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siendo engullido muy lentamente por la ciénaga. Sientes 
que te estás acercando a Tagazin y, con el arma 
desenvainada, te aproximas al hundido tejado de piedra. 


Si posees Intuición, pasa al 229. 


Si no dominas esta Disciplina, pasa al 278. 


Invocas una esfera de energía psíquica y lo proyectas 
hacia las criaturas que se aproximan, pero al momento 
notas que tus poderes se han debilitado debido a los 
efectos persistentes de haber pasado a través de la 
brillante cortina de luz. Tu proyectil mental los envuelve, 
haciéndolos tambalear y retroceder, pero el efecto tiene 
una corta duración ya que recobran y reemprenden su 
ataque. 


Al encontrarte debilitado, el uso de la habilidad de 
Embestida Psíquica te cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 
No puedes evadir este combate. 


3 Kajarda: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 42 


Los Kajarda son criaturas de ultratumba. Estos seres son 
inmunes a todas las formas de ataque psíquico excepto a 
la Embestida Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kai. 


Si usas la Sommerswerd, pasa al 238. 
Si ganas el combate en 6 asaltos o menos, pasa al 32. 


Si ganas el combate en 7 asaltos o más, pasa al 213. 
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97 


Conduces el navío lentamente a lo largo de una cadena 
de estrechos fiordos que trazan una incierta ruta a través 
de este traicionero campo de icebergs. Tus manos, 
resbaladizas a causa del sudor provocado por tus nervios, 
aferran el timón firmemente y lo mueven de un lado a otro 
en respuesta a las frenéticas señales del piloto. Es una 
experiencia agotadora que os afecta a todos a bordo. Cada 
pocos minutos, tu visión se ve dificultada debido a las 
ráfagas de nieve en polvo que se arremolinan por la 
cubierta, caidas desde las cumbres de los helados 
acantilados circundantes. Durante estas feroces ráfagas, a 
menudo pierdes de vista al piloto y te ves forzado a 
confiar únicamente en tus instintos del Kai para ayudarte. 


El viento aúlla sin cesar, acompañado por el chirriante 
crujir del casco mientras roza y raspa los bancos de hielo 
sumergido. Estos sonidos hacen que un escalofrío de 
temor recorra por tu espina dorsal. La tripulación está 
claramente aterrorizada por estos ruidos, ya que se 
encojen junto a la barandilla del buque y miran fijamente 
a los invasores muros de hielo con sus ojos poseídos por 
el miedo, mientras musitan oraciones a la diosa Ishir. 


Entonces, casi sin previo aviso, el viento cargado de 
nieve amaina y el barco emerge del campo de icebergs 
para internarse en las aguas abiertas del mar de Tozaz. 
Toda la tripulación profiere una fuerte ovación, aliviados 
al saber que esta dura y gélida experiencia finalmente ha 
llegado a su fin. Uno de los hombres descorcha una 
botella de oscuro ron que tenía reservada para una 
ocasión especial. 


122 


Lobo Solitario XVII 


El lenciano le da un generoso trago y luego te la ofrece 
a ti. Justo cuando estás llevando la botella a tus labios, 
escuchas la inesperada voz del piloto haciendo eco a lo 
largo de la cubierta: ¡Barco a la vista! 


El miedo vuelve a formar un nudo en tu estómago 
cuando te vuelves y concentras tu agudizada visión sobre 
la distante nave. 


Pasa al 195. 


98 


Giras sobre tus talones y corres con todas tus fuerzas 
hacia la arcada abierta por la que has entrado en la 
cámara, pero los insectoides anticipándose a tu acción se 
mueven con una velocidad aterradora para bloquearte el 
paso. Riéndose malignamente, caen sobre ti desde ambos 
flancos y desde tu retaguardia, con sus puntiagudas 
extremidades en ristre con la intención de clavarte al 
suelo. 


Si posees una Gema Verde, pasa al 349. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 237. 


99 


Antes de llegar a la protección del saliente, quedas 
atrapado en la avalancha y eres arrastrado al fondo del 
paso. Enterrado y aplastado bajo la irresistible masa de 
hielo y roca, tu muerte es misericordiosamente rápida. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí, en las 
montañas de lIxia. 


100 


En el instante en que proyectas el número correcto 
sobre la misteriosa placa de boqueo, toda la puerta 
comienza a brillar y a perder su solidez. Se vuelve 
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transparente y luego se desvanece por completo, como si 
se hubiera evaporado en el aire. Con una sonrisa de 
satisfacción en tus labios por haber resuelto el enigma de 
la puerta, atraviesas el portal ahora abierto y subes las 
escaleras que te aguardan más allá. 


Pasa al 180. 


Nota: Esta es la respuesta correcta a la intrincada placa de bloqueo en el centro 
de la puerta de cristal verde en la sección 322. 


101 


Muestras a Banedon tu Vaina de Korlinium y le cuentas 
como diste con ella. La aparentemente vulgar vaina y su 
correa te fueron entregadas por Lord Rimoah para un 
propósito similar. Para ocultar el poder de la 
Sommerswerd de los Señores de la Oscuridad de 
Helgedad. 


—Confío en que te sirva igual de bien en Ixia—, te dice 
Banedon, dando su visto bueno con la cabeza. 


Pasa al 22. 


102 


Te apartas del veloz proyectil, pero este gira en el aire 
e impacta contra tu frente. Unos vibrantes destellos de luz 
blanca anulan tu visión en el acto y el dolor aprieta sus 
acerados dedos en tu garganta y en tu pecho. La fuerza 
del impacto te derriba, pero no sientes ningún golpe 
contra el suelo. En lugar de eso, experimentas una 
sensación de caída, como si estuvieras cayendo de 
espaldas, girando sin parar hacia el corazón de un 
candente sol blanco. 


La presión sobre tu garganta y tu pecho se está 
volviendo intolerable. Luchas contra ello, intentando 
desesperadamente controlar el creciente dolor. De 
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repente, la agonía se desvanece a medida que tu cuerpo 
sucumbe a la inconsciencia. 


Pasa al 171. 


103 


En el mismo instante en que acabas con el último 
muerto viviente, la agonizante corriente que te mantiene 
cautivo desaparece súbitamente. Te alejas tambaleándote 
de la puerta, apretando contra el pecho la mano herida 
que se está llenando de ampollas y que suelta un 
alarmante rastro de humo azulado. Apretando los dientes 
para aguantar el dolor, haces uso de tus habilidades de 
Curación del Kai para reparar el daño de tus dedos y del 
brazo. 


Cuando te has recobrado lo suficiente como para 
continuar, vuelves a la puerta y descubres que ya no está 
cerrada. La cerradura se ha abierto, aunque ahora no 
queda rastro de la Llave de Ónice (bórrala de tu Carta de 
Acción.) 


Abres la puerta cuidadosamente y te internas en una 
cámara hecha completamente de un pulido cristal negro, 
donde ves innumerables reflejos de tu imagen que se 
repiten hasta el infinito en sus paredes lisas como 
espejos. Al principio solo ves tus propios reflejos, pero 
cuando te fijas mejor en esta misteriosa cámara te das 
cuenta de que no estás solo. Hay un trío de criaturas de 
ultratumba, como nunca antes te habías encontrado, 
montando guardia bajo una arcada abierta. Están armadas 
con unos afilados tridentes que sostienen holgadamente 
en sus verdosas manos cadavéricas. De repente se 
percatan de tu presencia y corren hacia ti, alzando sus 
tridentes con la intención de clavarte en la pared. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 287. 


Si no lo tienes o no deseas usarlo, pasa al 64. 


125 


El Señor de la Muerte de Ixia 


104 


Te arrojas a la nieve y ruedas bajo el saliente de piedra 
apenas unos segundos antes de que la rugiente avalancha 
te atrape. Toneladas de hielo y roca sepultan tu refugio, 
pero milagrosamente este no se colapsa bajo su enorme 
peso. 


Cuando por fin el terrible rugido cesa, te consideras 
afortunado de continuar con vida. Enterrado bajo 
toneladas de nieve, comienzas el lento y laborioso 
proceso de excavar para escapar de esta gélida tumba. 


Pasa al 179. 


105 


Cuando acabas con el último de estos dorados horrores 
alados, sus cuerpos desgarrados se disuelven en un cálido 
y humeante vapor que es arrastrado por la fétida brisa. 
Los pocos Lavas que permanecen con Tagazin, habiendo 
visto caer a sus compañeros, abandonan al Señor de los 
Demonios a su suerte. Tagazin les maldice por su 
cobardía cuando emprenden el vuelo y huyen a toda 
velocidad. 


Por un momento miras fijamente al Señor de los 
Demonios y él te devuelve la mirada. Su amargo odio hacia 
ti arde intensamente en sus ojos sobrenaturales. Entonces 
se da la vuelta y huye hacia la Puerta de las Sombras. Le 
persigues, decidido a detenerlo, pero moderas tu 
velocidad cuando, de repente, ves una enorme 
desgarradura en el cielo. A través de ese claro ves una 
nueva hueste de Lavas descender en picado sobre ti. 


Si posees Maestría en Caza, pasa al 272. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 241. 
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106 


El corredor asciende gradualmente a una alta galería que 
da a una cámara de dos pisos de altura. Una docena de 
esclavos no muertos ataviados con túnicas plateadas 
están atareados atendiendo una gran máquina fabricada 
con cristal de cuarzo y metal negro. A través de unos 
orificios en el lateral de la máquina, sondean y manipulan 
unas largas barras de vidrio que llegan al núcleo de la 
máquina. De estos orificios irradia una luz brillante y 
fantasmal. 


, ES 


' pr E Me if da =H É E 


Si posees Maestría en Caza y has alcanzado el rango de 
Señor del Sol, o uno mayor, pasa al 313. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 127. 


107 


Estás realizando un registro superficial de esta cámara 
abandonada cuando repentinamente escuchas algo que 
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hace que te aferres a tu arma: es el áspero sonido que 
produce la piedra cuando roza con otra piedra. 


Desde un panel secreto en el muro de tu derecha 
emergen seis esqueletos guerreros, blandiendo cada uno 
en sus descarnadas manos espadas oxidadas. Los dos 
primeros esqueletos se mueven para bloquear la escalera, 
anticipándose a una posible huida por tu parte. Los cuatro 
restantes se te acercan con malas intenciones, con un 
mágico fuego verde ardiendo en las cuencas de sus ojos. 


Pasa al 23. 


108 


Observas que el Báculo de la Muerte ya no vibra con 
energía. Sientes que Ixiataaga ha malgastado todo su 
impío poder en un único y devastador disparo, con la 
esperanza de destruirte rápidamente y por completo. 
Pasarán varios minutos antes de que la vara recupere sus 
oscuros poderes. Debes actuar deprisa si quieres 
aprovechar tu breve ventaja. Alzas la Punta de Poder y 
gritas: —¡Por Sommerlund y por el Kai! 


Después, con un único y poderoso salto, atraviesas el 
ardiente foso y aterrizas en el pedestal a un metro de 
distancia de la repugnante figura del Señor de la Muerte. 
Tu valiente y atrevida acción toma por sorpresa a 
Ixiataaga, pero se recobra rápidamente y, con 
perturbadora velocidad, gira para contrarrestar tu ataque. 


Pasa al 77. 


128 


Lobo Solitario XVII 


109 


Cuando el último de los guerreros esqueletos cae ante 
tus raudos golpes, te arrastras fuera del agua subiendo 
por encima de los huesudos cuerpos de aquellos a los que 
has derrotado valientemente, y a trompicones, asciendes 
los escalones hasta lo alto del muelle. Te unes al Capitán 
Lanza y a sus hombres, los cuales están claramente 
sorprendidos de verte aún con vida. 


—El enemigo ha sido abatido—, grita Lanza, —hemos 
acabado con más de la mitad de ellos y el resto se retiran 
hacia el mar. ¿Nos ayudarás a terminar el trabajo, Gran 
Maestro? 


—Con mucho gusto—, le contestas. —¡Por Kai e Ishir, les 
enviaremos a conocer a su impío creador! 


Pasa al 340. 


110 


Sacas la Sommerswerd de su vaina y una vibrante luz 
dorada entra en erupción a lo largo de su divina hoja. Por 
primera vez, observas claramente a la misteriosa criatura 
iluminada por el resplandor de tu espada: es una visión 
escalofriante de contemplar. Su boca es una masa de 
colmillos retorcidos y, de su corpulento cuerpo semejante 
al de un oso, emergen retorciéndose una veintena de 
viscosos tentáculos, cada uno de ellos acabado en una 
venenosa garra. Coronando su ovalada cabeza de reptil 
sobresale un retorcido cuerno más largo que un espadón. 


A medida que la sagrada luz de la Sommerswerd se 
derrama sobre su horrible semblante, la criatura detiene 
su avance y da rienda suelta a un estremecedor alarido de 
pánico. Aprovechas la ventaja y lanzas una estocada a su 
garganta con la espada del sol. 


Mhagani de Ixia: DESTREZA EN EL COMBATE, 38 
RESISTENCIA, 66 
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Ignora cualquier pérdida de puntos de RESISTENCIA que 
puedas sufrir durante los dos primeros asaltos del 
combate. Además, recuerda aplicar la bonificación al daño 
por usar la Sommerswerd contra una criatura de 
ultratumba. 


Puedes evadir el combate con esta criatura no muerta en 
cualquier momento después de tres asaltos, pasando al 


56. 


Si vences en este combate, pasa al 16. 


111 


Te concentras para elevarte una vez más y regresas 
lentamente al borde del pozo, pero tus fuerzas te 
advierten de que no te va a resultar posible luchar y a su 
vez mantener este hechizo. 


—¡Por Sommerlund y el Kai!—. Gritas, mientras saltas 
entre las monstruosas criaturas que se apiñan en la 
escalera, arremetiendo con un amplio tajo en cuanto tus 
pies tocan los escalones cubiertos de limo. Con regocijo, 
la horda antinatural te rodea para asesinarte. 


Horda del Caos: DESTREZA EN EL COMBATE, 43 
RESISTENCIA, 46 


Estas criaturas son inmunes a cualquier forma de ataque 
psíquico excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas este combate, pasa al 263. 


112 


La puerta de metal está cubierta de hielo y no 
encuentras ninguna manija visible, únicamente un ojo de 
cerradura de forma hexagonal. Musitas las palabras del 
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hechizo de la Hermandad de la Estrella de Cristal 
denominado Mano Relampagueante y apuntas tu dedo 
índice al ojo de la cerradura. Una sensación de hormigueo 
recorre tu brazo, que culmina en un estallido de energía 
blanquiazul que traza una trayectoria sinuosa desde la 
punta de tu dedo hasta la cerradura. 


Utilizar este encantamiento tan pronto, justo después 
de recobrar la consciencia, te cuesta 2 puntos de 
RESISTENCIA. 


Haz los ajustes necesarios en tu Carta de Acción antes 
de pasar al 174. 


113 


De repente, su espantosa risa cesa en seco, como si el 
Señor de la Muerte hubiera visto algo que habría acabado 
con su arrogante confianza en su propia invencibilidad. 
Tus sentidos te informan de que es debido a la 
Sommerswerd: se ha dado cuenta de que posees una de 
las pocas armas capaces de destruirlo, y esa certeza lo ha 
conmocionado hasta la médula. 


Avanzas, ansioso por aprovechar tu ventaja, pero el 
Señor de la Muerte reacciona rápidamente. Emite un 
sonido gutural e, inmediatamente, una devastadora 
descarga de energía sale disparada de la punta del Báculo 
de la Muerte y se acerca vertiginosamente hacia tu pecho. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
rango del Kai que hayas alcanzado por encima del de Gran 
Guardián, añade 1 al número elegido. 


Si el total es 2 o menos, pasa al 178. 
Si es de 3 a 6, pasa al 47. 


Si es 7 o más, pasa al 280. 


(Má 50 > 
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114 


Tiras de la palanca de disparo y envías el pesado 
proyectil de hierro de la balista silbando en medio de la 
horda de esqueletos. Atraviesa sus densas filas, 
destrozando una docena de cuerpos antes de desaparecer 
en la cubierta del barco. Por unos momentos, la horda 
titubea, pero rápidamente se recobran y continúan su 
desembarco en el muelle. 


—¡Esto no marcha bien!—, le gritas a Prarg. — 
Necesitaremos más de una balista para terminar con este 
feo asunto. 


—¡Mirad allí, Gran Maestro! —, dice Prarg. Su cara 
empalidece por la sorpresa mientras señala la 
embarcación glaciar. Los muertos vivientes invasores han 
comenzado a arremolinarse alrededor del navío y por sus 
acciones está claro que tienen la intención de destruirlo y 
de hundirlo. 


—¡Debemos detenerlos! —, gritas mientras te das la 
vuelta y corres hacia las escaleras. —¡Quédate aquí, Prarg, 
y cúbreme con la balista! 


Pasa al 310. 


115 


A medida que los insectoides se acercan a un cuerpo de 
distancia de tu posición, de repente de sus brillantes 
caparazones negros brotan cientos de afiladas espinas. 
Entonces, la criatura más adelantada emite un agudo 
chillido: es su señal de ataque. Las criaturas saltan al 
unísono y caen sobre ti desde lo alto. Desesperadamente, 
te giras y esquivas para evitar ser aplastado bajo sus 
pesados y espinosos cuerpos. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 160. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 43. 
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A pesar de tus oraciones, tus sentidos del Kai te 
advierten que has sido detectado por la criatura del 
embarcadero. Entonces escuchas algo que hace que un 
escalofrío de miedo recorra tu espina dorsal. Es el pesado 
y sordo sonido de una puerta subacuática siendo abierta 
por un cabrestante. Sospechas que la criatura de 
ultratumba ha ordenado liberar un depredador en el lago 
y, unos momentos después, tu Sexto Sentido del Kai 
confirma tus miedos. 


Si deseas cambiar de dirección y nadar hacia el 
embarcadero, pasa al 348. 


Si decides continuar nadando hacia la orilla del lago, 
pasa al 21. 


117 


Lanza es un duro soldado, bajo y fornido, cuyo rostro 
curtido por el frío es el testimonio vivo de los cinco años 
que ha pasado como Comandante de este inhóspito 
puesto avanzado olvidado por los dioses. Su designación 
aquí fue un castigo por una trifulca entre borrachos en 
una taberna de Vadera en la cual había matado, aunque en 
defensa propia, al patán y pendenciero hijo mayor de 
Haglar, el alcalde de la ciudad. En el consejo de guerra se 
le permitió elegir su condena: el mando de la guarnición 
de la infame Isla Azgad, o la muerte por ahorcamiento. 
Lanza admite sin reparos que ha habido momentos en los 
que sintió que había tomado la decisión equivocada. 


Las estancias privadas de Lanza se componen de una 
habitación escasamente amueblada en lo alto de la torre 
de vigilancia. Te sientas al calor de la chimenea mientras 
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escuchas como Lanza y Prarg comentan los detalles de tu 
próxima travesía a lxia a bordo de la nave glaciar de la 
guarnición de la isla. Finalmente, Lanza expresa sus 
temores acerca de los recientes avistamientos en el mar: 
extrañas embarcaciones que navegan bajo las olas y 
navíos tripulados por muertos vivientes. Mientras 
escuchas su escalofriante relato, miras hacia afuera a 
través de la ventana entreabierta del aposento y observas 
una gélida niebla que avanza desde el norte. La bruma se 
arremolina cubriendo por completo los alrededores de la 
torre de vigilancia y de la muralla del puerto. 


Si posees la Disciplina de Maestría en Caza y has 


alcanzado el rango de Señor del Sol, u otro mayor, pasa al 
39. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 61. 


Si no posees estas Disciplinas o prefieres no usarlas, 
pasa entonces al 233. 


118 


Los no muertos de siniestro rostro realizan un 
meticuloso registro de la bodega, pasando varias veces a 
escasos centímetros de donde estás escondido, aunque 
sin dar contigo. Tu Maestría del Kai de Mimetismo te 
mantiene oculto. Mientras esperas pacientemente a que 
abandonen la bodega, tus pensamientos se vuelven hacia 
la tripulación lenciana. El sonido de la lucha en la cubierta 
superior hace mucho que ha cesado y temes que la 
tripulación haya sido asesinada por estos despiadados 
enemigos. 


Si deseas seguir a los no muertos cuando abandonen la 
bodega, pasa al 186. 


Si eliges permanecer oculto en la bodega, pasa al 314. 


A 
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119 


El paso elegido es amplio y profundo en su mayor parte, 
lo que te permite navegar con facilidad por el campo de 
icebergs. Tres horas después sales por el otro extremo del 
campo de icebergs sin un rasguño y puedes continuar tu 
viaje a Fuerte Azgad sin más demora. 


Pasa al 350. 


120 


Te internas en una cámara hecha completamente de un 
pulido cristal negro, donde ves innumerables reflejos de 
tu imagen que se repiten hasta el infinito en sus paredes 
lisas como espejos. Echas un vistazo alrededor de esta 
misteriosa estancia y ves que no estás solo. De pie, 
montando guardia en una arcada abierta hay un trío de 
criaturas de ultratumba, como nunca antes habías visto. 
Están armadas con unos afilados tridentes que sostienen 
holgadamente en sus verdosas manos cadavéricas. 


De repente se percatan de tu presencia y corren hacia ti, 
alzando sus tridentes con la intención de clavarte en la 
pared. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 287. 


Si no lo tienes o no deseas usarlo, pasa al 64. 


121 


Pronuncias las palabras del hechizo de la Hermandad, 
Mano Relampagueante y extiendes tu mano derecha hacia 
la bestia que se cierne sobre ti. Sientes como una corriente 
de energía recorre tu brazo y cobra vida en el exterior por 
la yema de tu dedo índice. Se produce un destello y un 
arqueado chorro de energía azulada se desplaza por el 
aire, para dirigirse al pecho de la criatura, estrellándose 
contra su objetivo con un efecto devastador. 
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Ilustración VI: (121) La horrible criatura viene saltando hacia ti desde la 


pasarela. 
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Al principio, la horrible criatura chilla alarmada y 
retrocede, pero para tu consternación, se recupera 
rápidamente y salta hacia ti desde la pasarela. Ha 
absorbido la energía de tu hechizo y ahora es incluso más 
fuerte que antes. 


Ziog: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
RESISTENCIA, 44 


Esta criatura de ultratumba es inmune a todas las 
formas de ataque psíquico excepto a la Embestida 
Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 228. 


———+ 


122 


Mientras miras hacia lo alto de la monstruosa aguja, 
detectas ondas de pura energía maligna que son 
irradiadas desde su superficie cubierta de hielo. Estas 
ondas parecen fluctuar a la vez que la luz carmesí palpita 
desde su cúspide. Tan fuertes son estas oleadas de 
maldad que te enferman físicamente, pero te resulta 
difícil apartar la mirada; su visión te fascina y te repugna 
a la vez. 


De repente te das cuenta de lo que verdaderamente 
estás viendo y sintiendo: es el maléfico poder de Ixiataaga 
en persona. El está presente aquí, en algún lugar en el 
interior de esta temible aguja. 

Si posees Muro Psíquico, pasa al 325. 

Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
245. 
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Miras fijamente a los ojos del Señor de los Demonios 
que se cierne sobre ti y haces acopio de todas tus fuerzas 
para invocar un pulso de energía psíquica. El pulso forma 
una radiante bola de poder que gana velocidad cuando 
vuela a través de la cámara y golpea la mente de Tagazin, 
haciendo que se encoja de dolor y flaquee. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte (en este 
caso si sale O será tratado como un 1). A continuación 
multiplica por dos el número obtenido y anótalo en un 
margen de tu Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 45. 
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La tercera oOleada de muertos vivientes llega 
tambaleándose sobre los cuerpos derribados de sus 
camaradas caídos. Están liderados por un guerrero de 
rostro descarnado que sostiene entre sus esqueléticas 
manos una esfera de una sustancia licuosa, semejante al 
vidrio. Alzas tu arma para asestar un golpe a la horrible 
cara del no muerto. La criatura reacciona a tu ataque 
lanzando la esfera vítrea al aire. Momentos después, se 
produce un cegador destello y la bola se precipita hacia 
tu frente como un rayo de líquida luz. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza o Intuición, añade 1 al número 
elegido. Si posees ambas disciplinas del Gran Maestro, 
puedes agregar 3. 


Si tu puntuación total es 6, o un número menor, pasa al 


102. 


Si es 7, o un número mayor, pasa al 85. 
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Te tambaleas sobre tus pies y desenvainas tu arma justo 
a tiempo para defenderte de su fulgurante ataque. 


3 Kajarda: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 42 


Los Kajarda son muertos vivientes. Estas criaturas son 
inmunes a cualquier forma de ataque psíquico, excepto a 


la Embestida Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kai. 
Si ganas este combate en 6 asaltos o menos, pasa al 32. 


Si ganas este combate en 7 asaltos o más, pasa al 213. 
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Golpeas el suelo con una tremenda sacudida que te deja 
sin aliento: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Si has sobrevivido a esta caída, pasa al 36. 
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Temiendo ser detectado por los esclavos no muertos, te 
apresuras a salir de la alta galería dirigiéndote a un túnel 
inclinado que desciende a un vestíbulo vacío. A lo largo 
de la pared izquierda de este estrecho pasaje hay unos 
ojos de buey de cristal que están tupidos por el hielo y la 
mugre. Frotas vigorosamente la suciedad incrustada en 
una de estas ventanas circulares y miras a través de ella. 
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El Señor de la Muerte de Ixia 


Tu curiosidad es recompensada con una impresionante 
visión. 
Pasa al 198. 
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Te quedas mirando fijamente al puntiagudo yelmo y una 
extraña certeza se forma en tu mente. Sabes que este 
artefacto es de naturaleza maligna, aunque tienes la 
curiosa idea de que también podría usarse para la causa 
del Bien. 


Tus instintos del Kai te informan de que este yelmo ha 
sido forjado y modelado por Naar, el Dios Oscuro, y que 
su poder es tal que podría acabar con cualquier ser, vivo 
o muerto. Incluso podría ser lo suficientemente poderoso 
como para destruir al Señor de la Muerte Ixiataaga. 


Recoges el yelmo y, con un rápido y violento 
movimiento, lo golpeas contra el suelo. La punta de cristal 
se separa limpiamente del yelmo y la cuelgas de tu 
cinturón. (Anota este Objeto Especial en tu Carta de 
Acción como una Punta de Poder que llevarás en el 
cinturón. Si ya llevas el número máximo de Objetos 
Especiales permitidos, deberás desechar otro en favor de 
este.) 


Resueltamente, te vuelves y caminas hacia la Puerta de 
las Sombras. A medida que saltas hacia su turbulento 
núcleo giratorio, rezas para volver a Magnamund a tiempo 
para frustrar los malvados planes del Señor de la Muerte. 


Pasa al 200. 
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Evalúas al Capitán con ojo clínico. Es alto, les saca una 
cabeza de altura al resto de guardias de la corte. Posee el 
porte orgulloso de los militares aunque sus rasgos más 
característicos son sus pequeños ojos que brillan sobre su 
nariz de halcón y su espeso bigote negro. 
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—Este es el Capitán Prarg, Gran Maestro—, dice el Rey 
Sarnac. El Capitán se inclina formalmente ante ti. 


—Bienvenido a Vadera, Mi Señor—, dice, —tengo el 
honor de haber sido elegido para ayudaros en vuestra 
apremiante misión. 


Pasa al 83. 
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Las macabras criaturas aúllan con regocijo cuando caen 
sobre ti, como hambrientos buitres que se ciernen sobre 
un Cadáver. 


3 Cabalah: DESTREZA EN EL COMBATE, 53 
RESISTENCIA, 54 


Estas criaturas de ultratumba son inmunes a Ataque 
Psíquico, Acometida Psíquica y a la Embestida Psíquica del 
Kal. 

Puedes eludir este combate tras cuatro asaltos, pasando 
al 41. 


Si ganas este combate, pasa al 293. 


Nota: También son inmunes a la Explosión Psíquica del Kai, como sucede y se 
explica en la sección 234. 
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Adviertes que las volutas de humo negro son en realidad 
una manifestación de varias entidades malignas, cada una 
poseedora de una potente presencia psíquica. Temiendo 
un ataque, rápidamente recurres a tu Maestría del Kai para 
construir un muro defensivo para protegerte del asalto 
psíquico. Es una sensata precaución, pero que podría 
resultar poco efectiva contra estos poderosos entes. 
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El Señor de la Muerte de Ixia 


Momentos después de que tu pantalla psíquica sea 
levantada, las volutas de humo cruzan velozmente la 
cámara y rodean tu cuerpo. Aumentan su velocidad 
vertiginosamente antes de lanzar una oleada masiva de 
energía psíquica contra tu mente. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte (en este 
caso un O será tratado como un 10). 


El número que has elegido es igual al de puntos de 
RESISTENCIA que pierdes como resultado de este 
devastador ataque psíquico. 


Si sobrevives a este ataque, pasa al 283. 
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Te precipitas a través del humo hacia la muralla del 
puerto, pero desgraciadamente saltas a destiempo y no 
llegas al muelle por poco. Rebotas contra el muro y caes 
de cabeza al mar. Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


El agua esta espantosamente fría, pero tu Disciplina del 
Magnakai de Concentración te protege de su frío 
entumecedor y puedes salir a la superficie rápidamente. 
Trozos de madera y lona en llamas llueven alrededor de 
ti cuando nadas hacia un tramo de escalones de piedra 
que salen del mar y conducen a lo alto del muelle. 
Desafortunadamente, tu huida del navío en llamas no ha 
pasado desapercibida. En cuanto alcanzas los escalones 
te encuentras con una docena de guerreros esqueléticos 
que están decididos a acabar contigo antes de que puedas 
salir de las gélidas aguas. 


No-Muertos Ixios: DESTREZA EN EL COMBATE, 41 
RESISTENCIA, 46 


Estos seres son inmunes a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. Además, como todavía te encuentras en 
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el agua helada, debes reducir 5 puntos de tu DESTREZA EN 
EL COMBATE mientras dure esta lucha. 


Si ganas este combate, pasa al 109. 


133 


Durante tu inmersión, tu maestría y tu alto rango del Kai 
te permiten usar el hechizo de la Hermandad de la Estrella 
de Cristal denominado Respiración Acuática. Este mágico 
poder te permite absorber oxígeno de las gélidas aguas 
del mar directamente a tu torrente sanguíneo a través de 
los poros de tu piel, haciendo que no sea necesario subir 
repetidamente a la superficie a por aire. 


En solo unos minutos alcanzas la distante orilla y te 
abres camino hacia la superficie a través de un corto 
tramo de peldaños de piedra. Al final de esta escalera hay 
una calzada empedrada, un corto trayecto que se ramifica 
al llegar a la entrada del túnel. Asomando únicamente tu 
cabeza sobre la superficie del lago, te aferras a las piedras 
de la escalera y esperas pacientemente a que pase una 
patrulla cercana. 


Pasa al 169. 
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En los reducidos confines de este estrecho fiordo, te 
resulta imposible evitar ¡una colisión. Con un 
estremecedor choque, la parte de la popa situada a babor 
encalla en un bloque de hielo sumergido, se desgarra y se 
abre una gran fuga de agua. En menos de una hora tu 
barco se hunde, dejándote como un solitario naufrago en 
el campo de icebergs. 
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El Señor de la Muerte de Ixia 


Durante tres semanas sobrevives en el hielo hasta que, 
en mitad de una fría y tormentosa noche, con tus fuerzas 
acercándose a su punto más bajo, caes al mar, para no ser 
visto de nuevo jamás. 


Puedes encontrar cierto consuelo en el hecho de que tu 
increíble valor ha provocado la derrota del malvado Señor 
de la Muerte, salvando a millones de personas de una 
eternidad de esclavitud a su servicio. Mientras el Bien 
impere sobre Magnamund jamás serás olvidado. Aunque, 
lamentablemente, la muerte es el precio que has pagado 
por esta victoria. 


Tu vida y tu misión terminan aquí en el mar de Tozaz. 
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La espantosa criatura chilla con un regocijo apenas 
disimulado mientras se prepara para atacarte. Levanta su 
irregular vara de hielo, y esta comienza a soltar chipas por 
su extremo; es el preludio de otra devastadora descarga 
de energía que la criatura está a punto de soltar sobre ti. 
Alcanzas tu arma, desesperado por defenderte, pero 
cuando tu mano se cierra sobre la empuñadura oyes un 
inesperado sonido parecido al silbido del viento. 
Súbitamente, un proyectil con forma de lanza golpea a la 
criatura en la espalda, destrozando y atravesando su 
pecho. El impacto arroja a la bestia por los aires y pasa 
volando sobre ti para acabar empotrándose contra el 
mástil de la nave de los hielos. Miras hacia la torre de 
vigilancia y ves a Prarg en las almenas, detrás de una 
balista, una enorme máquina de asedio con forma de 
ballesta que lanza grandes proyectiles, alzando su puño 
en señal de triunfo. Le devuelves el saludo, agradecido 
por su certera puntería. 


El proyectil ha clavado a la criatura en el mástil, pero no 
la ha destruido. Aullando de ira, gira y se retuerce para 
liberarse, entonces, atraídos por sus inhumanos gritos, un 
gran número de esqueletos llegan cargando por la 
pasarela hacia ti. Instintivamente, sacas el arma y golpeas 


144 


Lobo Solitario XVII 


la ¡pasarela con un poderoso golpe  partiéndola 
limpiamente en dos. Ambas partes se derrumban y sin 
poder evitarlo los esqueletos son arrojados a las gélidas 
aguas. 


Pasa al 288. 
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Te colocas en la base del pilar de la izquierda y musitas 
las palabras del hechizo de la Hermandad de la Estrella de 
Cristal denominado Levitación. Inmediatamente, sientes 
que te elevas del suelo y, usando tus manos para guiarte 
y mantenerte agarrado al pilar, te mueves lentamente 
pero sin esfuerzo hacia el estrecho hueco entre este y el 
techo. 


El ascenso es fácil pero no completamente indoloro. La 
energía que irradia el arco eléctrico llena de ampollas la 
carne expuesta del lado derecho de tu rostro: pierdes 3 
puntos de RESISTENCIA. 


Si has alcanzado el rango de Thane Solar, pasa al 273. 


Si no has alcanzado este nivel de Maestría del Kai, pasa 
al 49. 
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Logras fijar el lazo en el saliente de roca en tu primer 
intento y sales del molesto fango apenas segundos antes 
de que la criatura sumergida, que está dando vueltas en 
círculos bajo la superficie, se lance sobre tus piernas. Al 
llegar al saliente, recuperas la Cuerda y te preparas para 
escalar la pared del pozo. 
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El Señor de la Muerte de Ixia 


Arriba, la risueña horda de Criaturas del Caos observa 
tu ascenso con ansiosa expectación. Cuando te encuentras 
a poca distancia del borde del agujero, desenvainas tu 
arma y te preparas para luchar con una sola mano para 
poder salir del pozo. 


Horda del Caos: DESTREZA EN EL COMBATE, 46 
RESISTENCIA, 46 


A menos que hayas alcanzado el rango de Señor del Sol, 
debes restar 4 puntos de tu DESTREZA EN EL COMBATE 
durante esta lucha, debido a tu desfavorable situación. 
Además, a menos de que poseas Gran Maestría en el 
Manejo de Armas y poseas el rango de Caballero del Sol u 
otro superior, no puedes usar un arma de dos manos (es 
decir: un Espadón , un Bastón o una Lanza) durante este 
combate. 


Si ganas el combate, pasa al 82. 
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Nadas frenéticamente hacia la orilla con las mandíbulas 
de la horrible Gybia chasqueando en tus talones. 
Afortunadamente en cuanto alcanzas las aguas poco 
profundas del lago, la criatura se ve obligada a abandonar 
la persecución y permitir tu huida. Sales tambaleándote 
de las gélidas aguas, tosiendo y con fuertes arcadas, y 
buscas refugio tras unas rocas que sobresalen en la orilla. 
Mientras te recobras lentamente descubres, para tu 
consternación, que durante tu frenética huida de la Gybia 
has perdido casi todos los objetos de tu Mochila. 
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Borra todos los objetos de tu Mochila con la excepción 
de aquellos que hayas anotado en los espacios 4 y 6 de la 
lista de Objetos de Mochila. 


Para continuar, pasa al 304. 
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Temeroso de que puedas ser descubierto en cualquier 
momento, aproximas tu rostro a la puerta y realizas un 
examen detallado de la cerradura. Aparentemente parece 
una cerradura corriente pero tu disciplina del Magnakai 
de Concentración te advierte del hecho de que está 
protegida por la magia. Si fallas al teclear la combinación 
correcta más de una vez, se activará una alarma. 


Si posees la Disciplina de Alquimia del Kai y deseas 
usarla, pasa al 217. 


Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 81. 


Si no posees ninguna de estas dos Maestrías o no deseas 
usarlas, pasa al 74. 
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El Señor de la Muerte de Ixia 
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Con la sesión informativa ya concluida, el Rey Sarnac os 
guía de vuelta a la sala del trono, allí te despides de él, de 
Lord Ardan y del Maestro del Gremio Banedon. Ellos, a su 
vez, se despiden de ti de uno en uno y te desean buena 
suerte antes de que el Capitán Prarg te escolte hasta el 
puerto. Está nevando fuertemente y solo un puñado de 
habitantes de Vadera se percatan de cómo los dos sois 
acogidos a bordo del Castillo Vernal, el buque de guerra 
de cuadrados aparejos que os llevará a la isla de Azgad. 


Abandonáis Vadera en menos de una hora y emprendéis 
el largo y frío periplo al norte. Durante el viaje, el Capitán 
Prarg te habla acerca de las incursiones que han destruido 
un gran número de pequeños asentamientos Drakkarim a 
lo largo del golfo de Konkor y la costa de la ensenada de 
Shakoz. El duodécimo día de tu singladura de dos 
semanas, vislumbras el destello de uno de esos 
asentamientos, cerca de la desembocadura del rio Lenag. 
Todo lo que queda es una tenue nube de humo que flota 
sobre las casuchas calcinadas, oscureciendo aún más el 
tormentoso cielo. 


Durante la mayor parte del viaje, una hueste de aves 
marinas han acompañado al Castillo Vernal, atraídas por 
los restos de comida desechada diariamente por la cocina 
de a bordo. Pero al alba del decimotercer día, en cuanto el 
barco se interna en el golfo de Konkor, las habituales 
alborotadoras bandadas de gaviotas no se ven por 
ninguna parte. Es como si de repente hubieran tomado 
consciencia de un peligro latente y hayan vuelto sobre sus 
pasos, impacientes por mantenerse a salvo. Según avanza 
el día, un violento temporal sobreviene por el este y agita 
las aguas grises del golfo, convirtiéndolas en un 
torbellino. La tripulación se afana desesperadamente por 
controlar el barco mientras la galerna desata su violenta 
rabia durante todo el día y toda la noche, sin disminuir 
hasta el alba del día siguiente. A medida que el viento 
amaina poco a poco y el mar se calma, el vigía puede 
reanudar su cometido en lo alto del palo mayor. 
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Nustración VIII: (140) Ves algunos edificios de pizarra alrededor de una 
fortificada torre de piedra. 
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El Señor de la Muerte de Ixia 


— ¡Tierra a la vista!— grita, y todos los ojos se vuelven 
al norte. Allí, descansando sobre la invernal línea del 
horizonte, hay una franja gris de yerma roca helada. 
Amplías tu visión mediante tus habilidades del Kai y ves 
que en la cara occidental de la isla, un puñado de edificios 
de pizarra se apiñan alrededor de una fortificada torre de 
piedra. 


—Ese es Fuerte Azgad—. Te dice el Capitán Prarg, con 
alivio en su voz. —Finalmente, hemos llegado. 


Pasa al 321. 
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A la primera oportunidad, te alejas corriendo de las 
cajas de madera y desciendes por la escalera hacia una 
puerta cerrada. Es un robusto portón, esculpido en sólida 
roca y adornado con bandas de bronce. Compruebas si 
está cerrado con la punta de tu bota y para tu sorpresa se 
abre fácilmente sin apenas ruido. 


Más allá de la puerta hay una cámara tallada toscamente 
en la que se alinean un gran número de armeros repletos 
con lanzas y espadas de antiguo cristal. A pesar de los 
milenios que han pasado desde que fueran forjadas por 
los armeros de Ixia durante la Era de la Noche Eterna, estas 
armas todavía mantienen el filo y brillan como si fueran 
nuevas. 


Echando un vistazo a esta armería, parece que no hay 
otra salida, excepto que por la que has entrado. 
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Si posees Conocimiento Supremo, pasa al 286. 


Si no posees el dominio de esta Disciplina, pasa al 226. 
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Tus rápidos reflejos te salvan de ser empalado por el 
afilado extremo del puntiagudo yelmo. Tagazin pasa de 
largo en medio de una nube de polvo, pero cuando te 
incorporas de un salto y te giras, ves que él ya se ha dado 
la vuelta y está cargando contra ti por segunda vez. 


El Señor de los Demonios Tagazin (con el Yelmo de Poder): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 55 
RESISTENCIA, 48 


Este ser es inmune a todas las formas de ataque psíquico 
excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión Psíquica 
del Kali. 


Si ganas este combate, pasa al 40. 
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Después de varios minutos de intensa concentración, el 
uso de tu Disciplina del Magnakai da sus frutos. Con éxito, 
consigues abrir la cerradura, aunque el esfuerzo 
requerido ha sido mayor de lo que habrías esperado y te 
deja mentalmente debilitado: pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. 


El portal comienza a brillar y a perder su solidez. Al 
principio se vuelve transparente y luego se desvanece por 
completo, como si se evaporara en el aire. Con una sonrisa 
de satisfacción en tus labios por haber desbloqueado la 
cerradura, cruzas la arcada ahora abierta y entras en una 
sala adyacente. 
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El Señor de la Muerte de Ixia 
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Esta sala abovedada, de forma oval, está iluminada por 
un arco eléctrico que  crepita entre dos pilares 
independientes en el extremo de la estancia. Más allá de 
los pilares se puede ver la sombría entrada a otra cámara; 
es la única salida de esta sala. Te das cuenta enseguida 
que pasar entre los dos pilares podría resultar fatal: el 
arco voltaico que crepita entre ellos es tan poderoso como 
la tormenta eléctrica que se desata sobre los cielos de 
Xaagon. Sin embargo, podría haber un modo de evitar el 
contacto con esta peligrosa energía. Adviertes que los dos 
pilares independientes no llegan al techo, hay un espacio, 
un pequeño hueco de unos sesenta centímetros de ancho 
por encima de ellos. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 136. 


Si deseas intentar escalar uno de los pilares y deslizarte 
por el hueco para alcanzar la sala contigua, pasa al 297. 


Si decides no tomar ninguna precaución y correr 
directamente entre los pilares, pasa al 211. 
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Con temor, conduces el navío a lo largo de una cadena 
de estrechos fiordos que cortan una ruta incierta a través 
de este traicionero campo de icebergs. Tus manos, 
resbaladizas a causa del sudor provocado por tus nervios, 
se aferran al timón con fuerza y lo mueven de un lado a 
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otro en respuesta a las frenéticas señales del piloto. Es 
una experiencia agotadora que os afecta a todos a bordo. 


Tu visión se dificulta por momentos debido a las ráfagas 
de nieve en polvo que se arremolinan por la cubierta, que 
caen desde las cumbres de los helados acantilados 
circundantes. Una de esas fieras ráfagas te ciega 
momentáneamente. Mientras te llevas las manos a tus 
doloridos ojos, el incesante aullido del viento se ve 
repentinamente acompañado por el chirriar tortuoso del 
casco al colisionar con una arista de hielo sumergida. El 
impacto hace que la embarcación se desplace 
violentamente hacia estribor y te arroja dolorosamente 
contra la pared de la timonera: pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 302. 
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A pesar de sus cuerpos deformes, en el momento en que 
estos horrores macabros te descubren, cargan contra ti 
con una velocidad temible. Balbuceando y aullando como 
demonios, se arrojan sobre ti e intentan destrozarte con 
sus colmillos y garras. 


Horda del Caos: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 50 


Estos seres son inmunes a cualquier forma de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Puedes evadir este combate tras seis asaltos, pasando al 
235. 


Si ganas este combate, pasa al 190. 


153 


El Señor de la Muerte de Ixia 
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En el momento en que pones un pie dentro de la entrada 
de la cueva, escuchas un ruido que hace que se te hiele la 
sangre. Un espeluznante sonido que es medio balbuceo 
medio gruñido y que sale de los oscuros recovecos de la 
cueva, una advertencia de la criatura que habita aquí de 
que no eres bienvenido. Fijas tu atención en la negra 
oscuridad y vislumbras el brillo de un par de ojos 
amarillos cuando emergen de un recodo en la pared de 
roca. Lentamente los ojos se aproximan. Usas tu habilidad 
para ver en el espectro infrarrojo de la luz para discernir 
la silueta de esta sombría criatura, pero no sirve de nada. 
No detectas patrones de calor. La razón de esto es simple: 
la criatura que ahora avanza hacia ti no emite calor 
porque, al igual que todo en esta miserable tierra, ya está 
muerta. 


Si deseas escapar de la cueva mientras puedas, pasa al 
206. 


Si eliges sacar tu arma y defenderte, pasa al 28. 
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Guiado por tus instintos del Kai y por las estrellas de la 
noche, estableces un rumbo sur hacia la isla Azgad. El mar 
de Tozaz está inusitadamente calmado durante la mayor 
parte de este viaje en solitario, y los peligros son 
escasos... hasta el alba de tu segundo día en el mar. 


A través de la gris luz invernal, ves la inoportuna 
aparición del campo de icebergs de Tozaz extendiéndose 
hacía el sur por todo el horizonte. Al principio parece 
impenetrable, pero a medida que te vas acercando, 
identificas dos brechas en el campo de icebergs que 
podrían ser las posibles entradas de unos pasajes que 
conduzcan al otro lado. 
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Si deseas conducir tu nave hacia el paso sureste, pasa al 
188. 


Si eliges navegar hacia el paso suroeste, pasa al 119. 
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La puerta de esta celda está cubierta de hielo y el único 
modo visible de abrirla parece ser una cerradura de forma 
hexagonal. Te agachas, de modo que tu rostro queda 
nivelado con el ojo de la cerradura, y recurres a tu 
Disciplina del Magnakai de Concentración en un intento 
de forzar la cerradura. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
rango del Kai que hayas alcanzado por encima de Gran 
Guardián del Kai, suma 1 al número obtenido. 


Si el total obtenido es 4, o menos, pasa al 342. 


Si es 5, o un número mayor, pasa al 258. 
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A medida que vas acabando con cada uno de los 
insectoides, sus cuerpos regresan a su tenue forma 
original. Se disuelven en volutas de humo negro que se 
arremolinan inofensivamente por toda la habitación antes 
de evaporarse en la piedra porosa que enmarca la Puerta 
de las Sombras. Te alivia el ver marchar a estas horribles 
criaturas, pero tu consuelo dura muy poco. En cuanto 
desaparecen, un nuevo horror toma forma en a la cámara, 
surgiendo del suelo de piedra. 


Si has visitado la Isla de los Espíritus, durante tu 
búsqueda de las Piedras de la Ciencia en Torgar, en una 
aventura previa de Lobo Solitario, pasa al 311. 


Si no has visitado ese lugar, pasa al 80. 
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Unos cientos de metros más allá de la colina, ves a 
Tagazin avanzando por un camino que conduce a lo alto 
de un pequeño montículo. Allí, engarzado dentro de un 
arco de piedra antiguo, ves un turbulento vórtice 
giratorio: sin lugar a dudas se trata de una Puerta de las 
Sombras abierta. 


Rodeando a Tagazin hay un gran número de criaturas 
aladas con forma de dragón y de pieles corneas que 
brillan como el oro bajo la pálida luz. Por la lenta y 
laboriosa manera que tiene el Señor de los Demonios 
Chacal de mover sus extremidades, adviertes que ha sido 
gravemente herido en su paso a través del vacío. 


Si has estado en el Plano de las Sombras en una aventura 
previa de Lobo Solitario, pasa al 205. (Ver nota) 


Si no es así, pasa al 227. 


Nota: En otras palabras, ¿alguna vez has visitado el dominio de la demonia 
Shamath? O mejor, ¿has jugado a la aventura anterior: El Legado de Vashna? 
(Proyecto Aon) 
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La criatura advierte que te estás preparando para 
derribar la pasarela, se detiene y retrocede rápidamente 
al muelle. Le asestas un poderoso golpe a la pasarela, 
dividiéndola limpiamente en dos, y ambas secciones 
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colapsan y se hunden en las heladas aguas del puerto. 
Pero el peligro no ha disminuido. 


La repugnante criatura gira su roma vara de hielo y la 
apunta hacia tu cabeza. Se produce un brillante destello 
de luz y una deslumbrante bola de fuego se dirige a toda 
velocidad, desde el extremo de la vara, hacia tu cara. Tus 
reflejos te salvan, buscas refugio tras un cofre de 
herramientas mientras la bola de fuego silba sobre tu 
cabeza para después explotar en la cubierta. Aullando de 
ira, la criatura lanza una segunda bola de fuego, pero esta 
no va dirigida a ti, sino contra la línea de flotación de la 
embarcación glaciar. Sientes como la cubierta se 
estremece y ves como un gran número de ardientes llamas 
se extienden por doquier con una velocidad antinatural. 


Si deseas escapar del navío en llamas saltando al puerto, 
pasa al 42. 


Si deseas intentar alcanzar el muelle balanceándote 
desde el aparejo, pasa al 201. 
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Cuando el último guerrero esquelético sucumbe bajo 
tus repetidos golpes, das un paso atrás y te limpias el 
sudor de la batalla de tu frente. Una ojeada al panel 
secreto por el que salieron los muertos vivientes revela 
una estrecha cámara más allá. Diseminados por las losas 
de cristal del suelo encuentras varios objetos: 


e Un Saco Pequeño. 

e Un Cuenco de Piedra. 

Un Catalejo. 

e Una Llave de Hierro. 

e Un Rollo de Cuerda Engrasada. 


Si decides quedarte con cualquiera de estos objetos, 
anótalos en tu Carta de Acción como Objetos de Mochila. 


Abandonas la cámara y bajas por la escalera de piedra a 
la arcada. La patrulla Drakkarim que viste antes ahora no 
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se ve por ningún lado, lo que te permite abandonar la 
barbacana y penetrar en Xaagon sin más confrontación. 


Caminas con cautela por las impresionantes ruinas de 
esta ciudad milenaria, donde una vez, en los albores de la 
Era de la Noche Eterna, una orgullosa y poderosa raza 
reinó con supremacía. 


Acabas de pasar un mausoleo abandonado cuando te 
ves Obligado a detenerte y a ocultarte de una tropa de 
guerreros ixios no muertos. Vigilas cómo marchan 
rígidamente a lo largo de una avenida cubierta de hielo 
hacia una plaza que está dominada por una enorme fuente 
congelada. Más allá de la sólida columna de agua de la 
fuente, puedes ver una amplia rampa que asciende a una 
gran arcada en la base de la aguja de cristal. 


Si posees Maestría en Caza y has alcanzado el rango de 
Señor del Sol, u otro mayor, pasa al 9. 


Si no posees esta habilidad, o no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 122. 
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Subes silenciosamente las escaleras y hechas un vistazo 
por el borde de la escotilla. Llegas justo a tiempo para 
presenciar una escena que te conmociona 
profundamente. Ves que los Drakkarim no muertos han 
asesinado a toda la tripulación lenciana y han apilado sus 
cuerpos alrededor de la base del palo mayor. Uno de estos 
muertos vivientes, ataviado con un sucio manto gris 
bordado con extraños símbolos, pronuncia una 
escalofriante liturgia sobre los cadáveres de los 
asesinados. Presientes que está ocurriendo algo 
realmente malo. El gélido aire crepita con fuerza y 
chisporrotea con energía maligna que se arremolina 
alrededor de sus cuerpos. Cuando la liturgia finaliza, ves 
con horror que los lencianos muertos se levantan y se 
toman posiciones junto a los Drakkarim no muertos. 
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IX: (153) Uno de los guerreros no muertos pronuncia una 


on 


Ilustraci 


escalofriante liturgia sobre los cuerpos de los asesinados. 
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Asqueado y furioso por lo que has visto, prometes 
vengar las almas de la tripulación y desenvainas el arma 
dispuesto a atacar a la hueste de muertos vivientes 
Drakkarim. Pero antes de que puedas actuar, sientes un 
temblor que recorre la cubierta. El gran navío que ha 
engullido a tu barco se tambalea al detenerse 
bruscamente. Se produce un breve retumbar, y entonces 
se abren varios portales en las paredes circundantes del 
navío anfitrión, derramando haces de luz blanca a lo largo 
de la cubierta de tu barco cautivo. Decenas de muertos 
vivientes Drakkarim emergen de estos portales y 
descienden hasta el barco como una hueste de 
hambrientos zombies. Te ves obligado a abandonar tu 
plan de venganza ya que ahora hay demasiados enemigos. 
Sin embargo, no todo está perdido. En la confusión, 
aprovechas una oportunidad para alejarte del barco y 
escapar por uno de los brillantes portales. 


Pasa al 320. 
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Te elevas de nuevo y regresas al borde del pozo, 
echando mano de toda tu fortaleza y determinación tanto 
para luchar como para mantener tu hechizo de levitación. 


— ¡Por Sommerlund y el Kai! —. Gritas cuando te lanzas 
sobre las monstruosas Criaturas del Caos que se 
arremolinan en el borde del pozo. 


Horda del Caos: DESTREZA EN EL COMBATE, 37 
RESISTENCIA, 45 


Estos seres son inmunes a cualquier forma de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 318. 
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Haces uso de tu recién adquirida maestría de Sanación 
y sientes como te sumerges en el estado de trance que es 
necesario para realizar un exorcismo del Kai. Sin emitir 
ningún sonido, musitas las palabras de evocación y 
experimentas tus nuevos poderes, que son como una 
cálida corriente eléctrica que fluye de la punta de tus 
dedos. En cuestión de segundos, esta aura se propaga por 
toda la embarcación y envuelve a la maligna entidad. 
Sientes su resistencia pero esta es breve; el mal sucumbe 
a tu exorcismo y se desvanece rápidamente. 


Puedes restaurar cualquier punto de RESISTENCIA 
perdido durante tu aventura hasta ahora. 


Para continuar, pasa al 345. 
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Un soldado no muerto Drakkarim da un paso adelante, 
agarra el arnés de la bestia lanuda y conduce el carro hacia 
un montón de contenedores metálicos. Pretende 
claramente cargar esos contenedores en la carreta para 
transportarlos de vuelta al submarino. Temiendo ser 
descubierto, saltas desde la parte de atrás del carro en 
movimiento y te ocultas entre una pila de cajas de madera 
vacías. Desde aquí observas dos maneras posibles de 
abandonar esta caverna tan concurrida: por una escalera 
sin vigilancia en el muro norte o a través de una arcada 
abierta en el muro este. 


Si deseas salir de esta caverna por la escalera, pasa al 
141. 


Si eliges marcharte por la arcada, pasa al 7. 
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Sientes con alivio que has actuado justo a tiempo. La 
criatura del embarcadero no te ha avistado antes de que 
te sumergieras bajo la superficie. 


En solo unos minutos alcanzas la distante orilla y te 
abres camino hacia la superficie a través de unos 
escalones de piedra. Al final de este pequeño tramo de 
escaleras hay una calzada empedrada, un corto trayecto 
que pronto se ramifica al llegar a la entrada del túnel. Con 
cautela y asomando solamente tu cabeza sobre la 
superficie del lago, te aferras a los peldaños de piedra y 
esperas pacientemente a que pase una patrulla cercana. 


Pasa al 169. 
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Circundas la antesala, vigilando con recelo a los 
humanoides congelados que se alinean en las paredes por 
si acaso tu presencia aquí los volviera a la vida. 
Afortunadamente, tu cautela resulta innecesaria ya que 
permanecen completamente inmóviles. 


Cuando pasas por la brillante arcada, sientes náuseas 
desde la boca de tu estómago y un repentino vértigo te 
hace flaquear durante breves momentos: pierdes 2 puntos 
de RESISTENCIA. Sin embargo, tu obstinada perseverancia 
obtiene sus frutos cuando descubres un panel semioculto 
en la pared. A medida que te aproximas, se abre 
deslizándose para revelar un tramo de escaleras que 
ascienden a una cámara vacía. En esa cámara descubres 
una puerta de opaco cristal verde situada en la pared 
norte. Un examen más detallado de la puerta revela una 
curiosa placa, con un sistema de bloqueo, enclavada en su 
centro. 


Si deseas examinar esta cerradura, pasa al 322. 
Si eliges ignorar la puerta de cristal verde y regresar por 
las escaleras a la antesala inferior, pasa al 299. 
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El Ziog se derrumba sobre la cubierta y se desmorona 
como un pergamino antiguo. Cuando comienzas a alejarte 
de su maloliente cuerpo, te fijas en el destello de un metal 
precioso enredado entre los restos de su pelaje. 


Si deseas examinar los restos del Ziog, pasa al 88. 


Si no deseas aproximarte al cuerpo del Ziog, pasa al 
329. 
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En el instante en que desenvainas la Sommerswerd, su 
luz dorada inunda la cámara, contrarrestando la pesada 
aura de maldad que impregna cada rincón de esta 
estancia. La mágica presencia de tu espada divina obliga 
a las criaturas a apartarse temerosamente. Sientes que son 
repelidas por su poder, el cual les está drenando las 
fuerzas. 


Poco a poco, sus formas insectoides se disuelven en 
volutas de humo negro que se arremolinan por toda la 
habitación y vuelven de nuevo a la porosa piedra que 
enmarca la Puerta de las Sombras. Te alivia ver marchar 
a estas horribles criaturas, pero tu consuelo dura 
demasiado poco. En cuanto desaparecen del todo, un 
nuevo horror toma forma en la cámara, surgiendo y 
elevándose del suelo de piedra. 


Si has visitado la Isla de los Espíritus, durante tu 
búsqueda de las Piedras de la Ciencia en la Ciudad de 
Torgar, en una aventura previa de Lobo Solitario, pasa al 
311. 


Si no has visitado este lugar, pasa al 80. 
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Desciendes de la plataforma de observación del 
submarino y te deslizas sin ser detectado en el lago 
helado, agradecido que el Amuleto de Platino que portas 
sea lo suficientemente poderoso como para proteger tu 
cuerpo de los efectos mortales de un agua tan 
devastadoramente fría. En lugar de arriesgarte a ser visto 
por un grupo de guerreros no muertos que patrullan, 
tomas una gran bocanada de aire, te sumerges bajo la 
superficie y te diriges a la distante orilla. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Thane Solar, pasa al 133. 


Sino posees esta habilidad o no has alcanzado este nivel 
de Maestría del Kai, pasa al 309. 
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Llegas al lago subterráneo y subes a bordo de una nave 
glaciar atracada en el malecón de piedra. Tras la caída del 
Señor de la Muerte y su nigromántico poder, temes que 
estas embarcaciones ya no funcionen; sus mágicos 
motores podrían estar tan inmóviles como los guerreros 
que permanecen como estatuas congeladas alrededor de 
la orilla del lago. Pero, afortunadamente, tus miedos 
resultan estar infundados. 


Rápidamente descubres que estos navíos son 
propulsados por hechicería ixia, un arcano arte mucho 
más antiguo y benigno que la vil necromancia del Señor 
de la Muerte. Una vez que has comprobado 
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satisfactoriamente que el navío elegido está en buen 
estado y en condiciones de navegar, sueltas amarras y lo 
conduces fuera del malecón hacia la amplia boca de la 
caverna que se abre al tempestuoso mar de Tozaz. La 
euforia por la victoria sigue animando tu espíritu, pero 
hay una inquietud persistente en el fondo de tu mente que 
te dice que no todo está como debería ser. 


Pasa al 147. 
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Te retiras con presteza de la amenazadora horda y los 
evades descendiendo por una escalera que conduce a la 
bodega del barco. Arriba, puedes oír los frenéticos gritos 
de la tripulación lenciana mientras se enfrentan a los no 
muertos Drakkarim en un feroz combate cuerpo a cuerpo. 
De repente, el cuerpo de un lenciano cae dando tumbos 
por el hueco de la escalera al suelo, como si de un 
desordenado amasijo se tratase, con la empuñadura de 
una oxidada espada saliendo de su pecho. Entonces, el 
sonido de los pasos de botas de suela de acero sobre los 
escalones te advierte de que sus asesinos están a punto 
de aparecer y rápidamente escaneas la oscuridad 
buscando un lugar donde ocultarte. 


Si posees Mimetismo, pasa al 208. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 26. 
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La espada del sol comienza a brillar y a calentarse en tu 
mano. La hoja apunta con voluntad propia hacia el 
puntiagudo yelmo y, de inmediato, sientes que te está 
incitando a destruir el maligno artefacto. Dócilmente 
obedeces su muda súplica. Alzas la espada del sol y la 
dejas caer con fuerza sobre el yelmo, partiéndolo en dos. 
Se produce un violento estallido de siseantes chispas, y 
cuando se disipan, compruebas que no queda ni rastro del 
yelmo; ha sido completamente destruido. 


Resueltamente, te vuelves y caminas hacia la Puerta de 
las Sombras. A medida que saltas hacia su turbulento 
núcleo giratorio, rezas para volver a Magnamund a tiempo 
para frustrar los malignos planes del Señor de la Muerte. 


Pasa al 200. 
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Avanzas encorvado bajo la tormenta, caminando con 
resolución a través de la profunda nieve que se amontona 
alrededor de las quebrantadas murallas de la ciudad. 
Mientras atraviesas la brecha, alcanzas a ver brevemente 
los edificios en ruinas a través del aguanieve del 
temporal. También tomas consciencia de un sonido; un 
sordo zumbido, que reverbera bajo el aullido del viento. 
Te detienes a escuchar y entonces te das cuenta de que 
este extraño ruido proviene de la aguja de cristal. 
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Ilustración X: (165) Una tropa de guerreros esqueléticos marcha rígidamente 
hacia la plaza. 
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Con cansancio, continúas tu camino a través de las 
impresionantes ruinas de esta milenaria ciudad, donde 
una vez, en los albores de la Era de la Eterna Noche, una 
orgullosa y poderosa raza reinaba suprema. Acabas de 
atravesar un mausoleo en ruinas cuando te ves obligado a 
detenerte y a ocultarte de una tropa de guerreros ixios no 
muertos. Vigilas cómo marchan rígidamente a lo largo de 
una avenida cubierta de hielo hacia una plaza que está 
dominada por una fuente congelada. Más allá de la sólida 
columna de agua de la fuente ves una amplia rampa que 
asciende a una gran arcada en la base de la Aguja de 
Cristal. 


Si posees Maestría en Caza y has alcanzado el rango del 
Kai de Señor del Sol o superior, pasa al 9. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 122. 
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Banedon agarra una pequeña caja de madera que se 
encontraba semienterrada en un estante, entre un 
desbarajuste de pergaminos y cartas náuticas. Mientras 
hace eso, se distrae momentáneamente con el Amuleto de 
Platino que llevas colgado al cuello por una cuerda. Notas 
la repentina curiosidad en su mirada. 


—¿Cómo has dado con eso?— pregunta, clavando 
fijamente los ojos en el amuleto. 


—Me fue entregado por Gwynian, el Sabio de Varetta. 
Estoy seguro de que sus poderes me han mantenido a 
salvo de los peligros de la Garganta de Maaken. Dime, 
amigo mío, ¿has oído hablar de este sabio? 


—Oh, sí—, responde pensativamente Banedon. — 
Conozco a Gwynian, si el amuleto que llevas te ha sido 
entregado por él, entonces quizás no necesites la 
protección especial que yo tenía en mente después de 
todo. 
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Banedon toma la cajita de madera y te la pasa. Tras 
abrirla descubres que contiene un amuleto de platino, casi 
idéntico al que llevas puesto. 


—Ya veo lo que quieres decir—, le comentas mientras 
cierras la tapa y devuelves la caja a Banedon. 


Pasa al 57. 
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Desenvainas la Sommerswerd y una brillante luz dorada 
brota a lo largo de su hoja forjada por los dioses. La divina 
luz de la espada del sol inunda a tus macabros 
adversarios, haciendo que aúllen con un miedo atroz. 
Rápidamente aprovechas la ventaja y les atacas antes de 
que puedan escapar. 


3 Cabalah: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
RESISTENCIA, 54 


Estas criaturas no muertas son inmunes a todos los 
tipos de ataque psíquico (incluso a la Explosión Psíquica 
del Kai). Ilgmora cualquier pérdida de puntos de 
RESISTENCIA que puedas sufrir en las dos primeras 
rondas de este combate. No olvides aplicar todas las 
bonificaciones apropiadas mientras usas la Sommerswerd 
contra esas criaturas de ultratumba. 


Si ganas este combate, pasa al 173. 
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Tu desesperado combate es interrumpido por un viento 
huracanado que surge del centro de la cámara y aumenta 
su velocidad hasta convertirse en un ciclón alrededor de 
las paredes, que Os separa a ambos contendientes y os 
arroja al suelo. 
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De repente, el aire crepita furioso con energía estática. 
Una figura oscura está tomando forma en el epicentro del 
furioso ciclón, una presencia que irradia una intensa aura 
de maldad y que toma forma corpórea, convirtiéndose en 
un alto torso ataviado de negro, coronado por un cráneo 
semejante al de una cabra. En lugar de ojos tiene un par 
de feroces destellos de energía escarlata. El miedo te 
atenaza con su gélida mano cuando hueles el hedor de la 
muerte y la corrupción que flota pesadamente alrededor 
de este temible ser. No tienes ninguna duda de que ahora 
estás en presencia del Señor de la Muerte de Ixia. 


Tagazin gimotea como un cachorro asustado y se 
escabulle hacia su amo, con su cabeza inclinada con 
temerosa sumisión. Ixiataaga saca el Báculo de la Muerte 
del interior de su túnica funeraria y lo sostiene en lo alto. 
Tagazin se queda inmóvil y su cuerpo comienza a temblar 
violentamente; está claramente acobardado ante la ira de 
su amo. Ixiataaga barre el aire con el maléfico bastón y, 
en un terrorífico instante, Tagazin y tú sois levantados 
por el furioso viento y arrojados al oscuro abismo de la 
Puerta de las Sombras. 


Pasa al 303. 
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En cuanto la patrulla se aleja a una distancia prudencial, 
sales arrastrándote del agua y corres a buscar el abrigo de 
unas rocas que sobresalen de la helada orilla de este lago 
subterráneo. Aquí descubres para tu consternación que, 
durante tu inmersión has perdido 2 objetos de tu Mochila. 


Borra aquellos objetos que has anotado en los espacios 
4 y 6 en tu lista de Objetos de Mochila. 


Para continuar, pasa al 304. 


170 


Lobo Solitario XVII 


170 


Te apartas en un desesperado intento de evitar la 
descarga que se aproxima, pero a medio camino esta se 
retuerce como una serpiente crepitante en el aire y se 
desvía hacia tu hombro izquierdo. La fuerza de su 
impacto te envía dando tumbos sobre la cubierta donde 
te derrumbas pesadamente entre los desgarrados cráneos 
y huesos de tus esqueléticos adversarios. 


Estás aturdido y magullado pero ileso, la descarga te ha 
dado de refilón y tu habilidad del Magnakai de 
Concentración te ha librado de los peores efectos de la 
letal descarga. Sacudes tu cabeza con cansancio e intentas 
incorporarte, solo para encontrarte medio arrodillado 
ante los pies con forma de garra de tu posible asesino. La 
criatura avanza lentamente y se aproxima al final de la 
pasarela. 


Si posees la Disciplina de Magia-Magi de los Ancianos 
Magos y deseas usarla, pasa al 92. 


Si posees la Disciplina de Alquimia del Kai y deseas 
usarla, pasa al 121. 


Si no dominas ninguna de estas Disciplinas o no deseas 
usarlas, pasa al 135. 
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Cuando recuperas la consciencia, parece como si 
hubieras estado inconsciente no mucho más que unos 
pocos minutos, pero cuando tu mente se aclara sientes 
que aún estas en el mar, aunque ya no te encuentras en la 
bodega del barco ixio. Es posible que hayan pasado 
muchas horas, incluso días, desde que perdieras la 
consciencia, y ahora te encuentras tirado boca abajo en el 
suelo de una pequeña y húmeda celda. Instintivamente 
buscas tu arma, pero no se encuentra aquí. Te palpita la 
cabeza, te duele mucho el cuerpo y tu estado de ánimo 
empeora aún más cuando descubres que tu Mochila, tus 
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Armas y todos tus Objetos Especiales (con la excepción 
del Amuleto de Platino) han desaparecido. 


Te das la vuelta con cansancio y te pones de pie. Puedes 
oír ruidos en alguna lejana parte del navío y, cuando 
intensificas tu audición, te das cuenta de que esta 
misteriosa nave está aminorando la velocidad, como si se 
estuviera preparando para atracar. Ansioso por escapar y 
doblemente ansioso por recuperar tu equipo perdido, 
caminas hacia la puerta de la celda. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 112. 
Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 46. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas, o no deseas 
usarlas, pasa entonces al 148. 


172 


A pesar de las dificultades, manejas el navío como un 
experto navegante. Después de tres horas de navegación 
por los angostos bloques de hielo, emerges al otro lado 
del campo de icebergs sin daño alguno y puedes continuar 
tu viaje a Fuerte Azgad sin más demora. 


Pasa al 350. 


173 


Cuando tu espada sagrada inflige las heridas que acaban 
con estas criaturas, sus cuerpos experimentan una rápida 
y espantosa transformación. Implosionan, se retuercen y 
se encogen a medida que se contraen, hasta que todo lo 
que queda de ellos son tres malolientes charcos de 
burbujeante veneno negro, rodeados de hielo derretido y 
fragmentos de sus túnicas humeantes. 


Envainas la Sommerswerd y te alejas de los despojos de 
tus rivales. Pero en cuanto te das la vuelta para abandonar 
las ruinas, escuchas un terrorífico aullido que te hiela la 
sangre. Una funesta premonición se apodera de ti cuando 
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diriges tu mirada hacia lo alto de la Aguja de Cristal y ves, 
iluminada por los relámpagos, la impresionante figura del 
Señor de la Muerte Ixiataaga. Está asomado detrás del 
parapeto de una ventana, en los tramos superiores de la 
aguja, con el Báculo de la Muerte alzado en su impía mano. 
Ha percibido la presencia de la Sommerswerd y ha tomado 
la resolución de destruirla. 


Ves un destello de luz blanca salir del extremo del 
Báculo de la Muerte, e inmediatamente, sientes un 
agonizante dolor que recorre cada parte de tu cuerpo. 
Entonces, una explosión de fuego blanco colapsa tus 
sentidos y, en un terrorífico instante, la luz de tu vida se 
extingue. 


Trágicamente, has sido víctima del Señor de la Muerte 
de Ixia. Tu vida y tu misión terminan aquí. 


174 


La cerradura se desintegra y la puerta se abre de golpe, 
lanzando trozos de hielo al vacío corredor que se abre 
más allá. Antes de abandonar la celda, te detienes un 
momento para usar tu habilidad del Magnakai de 
Concentración en un intento por determinar la ubicación 
de tus armas y equipo. Percibes que se encuentran lejos, 
guiado por tus presentimientos giras a la derecha y 
continúas por el corredor en su búsqueda. 


El sórdido y escarchado pasillo se adentra cada vez más 
en las entrañas de este enorme y misterioso navío. 
Exploras un laberinto de bodegas vacías, donde las 
paredes están reforzadas con resplandecientes vigas de 
cristal, y pasas a través de cámaras de techo bajo que, a 
pesar del penetrante frío, apestan a muerte y 
descomposición. Finalmente, tu búsqueda termina en una 
gran puerta gris que está custodiada por dos guerreros 
Drakkarim no muertos, armados con lanzas. Los ruidos 
que oías antes han cesado, así como el movimiento de la 
embarcación. Sientes que la nave ya no se encuentra en el 
mar. 
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Desde la cobertura que te ofrece una sinuosa mampara 
de cristal, vigilas a los guardias mientras sopesas tu 
próximo movimiento. 


Si deseas atacar a los guardias con las manos desnudas, 
pasa al 243. 


Si en lugar de eso deseas usar tus habilidades mentales 
del Magnakai contra los guardias, pasa al 336. 


175 


Utilizas tu maestría mental del Kai de Psicoquinesia y te 
enfocas en el ojo de la cerradura e intentas desbloquear 
su mecanismo de cierre. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
nivel de Maestría del Kai que hayas alcanzado por encima 
de Gran Guardián del Kai, suma 1 al número que hayas 
elegido. 


Si el total es 7 o un número menor, pasa al 328. 


Si el total es 8 o un número mayor, pasa al 203. 


176 


Pronuncias las palabras del hechizo de Levitación de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal e inmediatamente 
sientes como te elevas sobre el lodo. Salvas la superficie 
cubierta de escoria y continúas tu ascensión hasta que te 
quedas cara a cara con las Criaturas del Caos que se 
arremolinan alrededor del borde del pozo. Desenvainas tu 
arma y te preparas para abrirte camino a través de ellos, 
pero, tan pronto como te lanzas sobre tu primer objetivo, 
te desconcentras y bajas unos pocos metros por el enorme 
pozo. Encuentras difícil mantener tu conjuro de levitación 
y luchar al mismo tiempo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
puntuación actual de RESISTENCIA es de 15 puntos, o un 
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número menor, resta 2 al número obtenido. Si tu 
puntuación de RESISTENCIA es de 36 o más, añade 1. 


Si el número total obtenido es 5 o menos, pasa al 111. 


Si es 6 o más, pasa al 154. 


177 
—Ahií está la respuesta—, dices, señalando al buque ixio. 


—P...p...pero...—  tartamudea  Prarg, Claramente 
sorprendido por la sugerencia. 


—Lo reconozco, resulta un navío un tanto extraño—, 
dices, —pero parece adecuado para navegar por aguas 
heladas. Sirvió perfectamente para los propósitos del 
enemigo. Propongo que es hora de que le demos un uso 
más apropiado. 


Prarg sonríe débilmente y sigue vacilante tus pasos 
mientras saltas a la cubierta del buque ixio. 


—Primero nos aseguraremos que esté completamente 
vacio—, dices, mientras desenvainas tu arma. 

—Muy bien—, responde Prarg, —¿en qué parte os 
gustaría buscar, Gran Maestro, en la popa o en la proa? 


Si deseas buscar en la popa del barco, pasa al 240. 


Si eliges buscar en la proa, pasa al 73. 


178 


Te dejas caer al suelo para evitar la inminente descarga 
de energía, pero tus reacciones son demasiado lentas. Te 
alcanza en la parte superior del cuerpo y un estallido de 
fuego blanco anula tus sentidos. En un terrorífico 
instante, la luz de tu vida se extingue. 


Trágicamente, has sido víctima del poder del Báculo de 
la Muerte. Tu vida y tu misión terminan aquí, en la Aguja 
de Cristal de Ixia. 
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179 


Después de una hora cavando con tus manos desnudas 
a través del hielo y de la nieve, finalmente sales a la 
superficie. Te desilusiona descubrir que la tormenta de 
nieve aún está en su apogeo, y gran parte del paso ha 
quedado enterrado por la avalancha. No queda rastro del 
anillo de rocas entre las que esperabas buscar refugio de 
las crueles inclemencias del temporal. 


Como la tormenta no muestra signos de amainar, cavas 
una oquedad en la nieve y te acurrucas en ella, de 
espaldas al incesante viento. 


Para continuar, pasa al 338. 


180 


En la parte superior de las escaleras encuentras una 
estancia donde las paredes y el suelo están cubiertos de 
escarcha. De pie, junto a una puerta cerrada hay un 
pedestal de cristal sobre el que descansa una Llave de 
Ónice cubierta por una campana de vidrio, una tapa de 
cristal transparente con forma de cúpula. Tu Sexto 
Sentido del Kai hormiguea cuando te aproximas, sientes 
que la tapa de cristal está protegida por hechizos. 
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Si ya posees una Llave de Ónice, pasa al 307. 


Si posees Alquimia del Kai o Psicoquinesia y deseas usar 
una de estas Disciplinas, pasa al 86. 


Si no posees este Objeto Especial, ni estas habilidades o 
eliges no usarlas, pasa al 268. 


181 


Desde la espeluznante niebla emerge un navío de alta 
proa, forjado de maderas ennegrecidas por el paso del 
tiempo que brillan por el efecto del hielo y la escarcha. El 
barco se apresura hacia el puerto y un miedo enfermizo 
se apodera de los corazones de los hombres de la 
guarnición lenciana cuando ven que está tripulado por 
una Cadavérica hueste de esqueléticos guerreros. Un 
espantoso lamento surge del barco invasor, un alarido 
sacrílego que destroza el espíritu de lucha de la 
guarnición. Como si fueran uno, los asustados lencianos 
se dan la vuelta y huyen del muelle, abandonando 
provisiones y armas en su prisa por huir. 


—i¡Ishir, protégenos!—. Grita Lanza mientras toma su 
cinto y se dirige, raudo, hacia la puerta. —Mis hombres se 
están dispersando, debo agruparlos para la defensa antes 
de que todo esto esté perdido. 
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Hustración XI: (181) La alta proa de una nave que reluce por el hielo y la 
escarcha surge de la espeluznante niebla. 
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Prarg desenvaina su espada y corre tras Lanza. Detrás 
de la puerta ves una escalera de caracol que asciende al 
tejado y que desciende a la base de la torre de vigilancia. 
Lanza desciende las escaleras pero Prarg no lo sigue. En 
lugar de ello, comienza a subir hacia el tejado. 


Si deseas seguir al Capitán Lanza, pasa al 264. 


Si decides ir tras el Capitán Prarg, pasa al 14. 


182 


Pilotas la nave cautelosamente a lo largo de una cadena 
de estrechos fiordos que ofrecen una incierta ruta a través 
del traicionero campo de  icebergs. Usando una 
combinación de señales manuales y telepatía, transmites 
instrucciones al timonel que se encuentra en la parte 
trasera del barco. Es un procedimiento agotador que 
pronto pasa factura a los nervios de todos los hombres a 
bordo. 


Por momentos, tu visión se dificulta debido a las ráfagas 
de nieve en polvo que se arremolinan en la cubierta, que 
caen desde las cumbres de los helados acantilados 
circundantes. Una de esas fieras ráfagas te ciega 
momentáneamente. Te llevas las manos a los doloridos 
ojos y de repente el incesante aullido del viento es 
acompañado por el chirrido tortuoso del casco al 
colisionar con una arista de hielo sumergida. El impacto 
hace que el navío se desplace violentamente hacia 
estribor y, en un terrorífico instante, eres arrojado de 
cabeza, sobre la barandilla del barco, al mar. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número obtenido va del 0 al 4, pasa al 212. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 66. 
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183 


Tagazin se prepara para lanzar un segundo golpe 
devastador, pero su ataque es interrumpido por un viento 
huracanado que surge del centro de la cámara y aumenta 
su velocidad alrededor de las paredes hasta convertirse 
en un ciclón, separándote de tu enemigo y que os arroja a 
ambos al suelo. 


De repente, el aire crepita furioso con energía estática. 
Una figura oscura está tomando forma en el epicentro del 
furioso ciclón, una presencia que irradia una intensa aura 
de maldad y que toma forma corpórea, convirtiéndose en 
un alto torso ataviado de negro y coronado por un cráneo 
semejante al de una cabra. Donde deberían estar las 
cuencas de sus ojos, ves un par de feroces destellos de 
energía escarlata. El miedo te atenaza con su gélida mano 
cuando hueles el hedor de la muerte y la corrupción que 
flota pesadamente alrededor de este temible ser. No 
tienes ninguna duda de que ahora te encuentras ante la 
presencia del Señor de la Muerte de lIxia. 


Tagazin gime como un cachorro asustado y se escabulle 
hacia su amo, con su cabeza inclinada con temerosa 
sumisión. Ixiataaga saca el Báculo de la Muerte del interior 
de su túnica funeraria y lo sostiene en lo alto. Tagazin se 
queda inmóvil y su cuerpo comienza a temblar 
violentamente; está claramente acobardado ante la ira de 
su amo. Ixiataaga barre el aire con el maléfico bastón, y 
en un terrorífico instante, tú y Tagazin sois levantados 
por el furioso viento y arrojados al oscuro abismo de la 
Puerta de las Sombras. 


Pasa al 303. 


184 


La relampagueante descarga atravesó tu mochila y ha 
quemado tu espalda: pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. 


Entumecido por el dolor, te tambaleas de manera 
insegura y descuelgas tu humeante mochila. Después de 
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sofocar con nieve aquellas partes chamuscadas por la 
descarga, desabrochas la solapa para descubrir que tres 
objetos han sido completamente destruidos, (borra tres 
objetos de tu propia elección de tu lista de Objetos de 
Mochila.) 


Dolorido pero agradecido de al menos haber 
sobrevivido a la mortal descarga, vuelves a colgarte la 
mochila y recorres apresuradamente los últimos metros 
restantes hacia el refugio de la cueva. 


Pasa al 146. 


185 


Para tu consternación, la nueva oleada de Lavas alcanza 
al Señor de los Demonios antes que tú y forma un círculo 
defensivo alrededor de los gélidos tornasoles de su 
cuerpo. Las criaturas que aún permanecen en el cielo 
baten el aire con sus poderosas alas, originando una 
fuerte corriente descendente que te mantiene a raya. 


Protegiéndote los ojos del hiriente polvo levantado por 
el viento, miras hacia arriba y ves que una de las criaturas 
aladas sostiene un curioso objeto en sus óseas manos, un 
objeto que irradia un aura intensa de maligno poder. A 
primera vista, se asemeja a un gran cuenco de metal con 
la punta afilada de una lanza de cristal fijada en su parte 
inferior, pero cuando las Lavas descienden sobre Tagazin 
e invierten el cuenco metálico, de repente te das cuenta 
de su verdadera naturaleza y propósito. Se trata de un 
Yelmo de Poder, al que se le ha adherido una pica de 
cristal en su parte superior. Los Lavas colocan el yelmo 
sobre la cabeza del Señor de los Demonios y la punta 
comienza a brillar amenazadoramente. 


Inmediatamente todos los Lavas ascienden al cielo 
donde esperan expectantes para ver la confrontación que 
está a punto de comenzar. De repente, Tagazin, 
revitalizado por el poder del puntiagudo yelmo, carga 
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sobre ti con la cabeza gacha y resopla con brusquedad 
como un colérico toro. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza o Intuición, añade 3 al número 


que has elegido. 
Si tu puntación total es 4 o menos, pasa al 257. 


Si es 5 0 más, pasa al 142. 


186 


Subes cautelosamente las escaleras y hechas un vistazo 
por el borde de la escotilla a tiempo para presenciar una 
escena que te conmociona profundamente. Ves que los 
Drakkarim no muertos han asesinado a toda la tripulación 
lenciana y han amontonado sus cuerpos alrededor de la 
base del palo mayor. Uno de estos seres de ultratumba, 
ataviado con un sucio manto gris bordado con extraños 
símbolos, pronuncia una escalofriante liturgia sobre los 
cadáveres de los asesinados. Sientes que está ocurriendo 
algo realmente malo. El gélido aire crepita con fuerza y 
chisporrotea con energía maligna que se arremolina 
alrededor de sus cuerpos. Cuando finalmente la liturgia 
termina, ves para tu horror como los lencianos muertos 
se levantan y toman posiciones junto a los Drakkarim no 
muertos. 


Conmocionado por la impresión, bajas lentamente las 
escaleras y te ocultas en un rincón de la bodega del barco 
mientras consideras un nuevo plan de acción. 


Pasa al 298. 
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187 


Tus rápidos reflejos te salvan de un impacto directo, 
aunque una de las descargas pasa lo suficientemente 
cerca como para quemarte el muslo mientras intentas 
ponerte a cubierto: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 221. 


188 


Al principio, el paso que has elegido es amplio y 
profundo, pero después de una hora se vuelve 
traicioneramente estrecho. Sin tripulación que te ayude a 
pilotar la nave, corres el gran riesgo de encallar la 
embarcación en los amenazantes icebergs. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Intuición, añade 1 al número que has elegido. 


Si tu puntuación total es de O a 1, pasa al 134. 


Si es 2 0 más, pasa al 172. 


189 


Rápidamente das instrucciones al timonel para que 
escuche tus indicaciones, entonces abandonas la 
timonera y recorres el trayecto que lleva a la proa. La 
mayor parte de la superficie de un iceberg se haya oculta 
bajo las aguas y con este negro pensamiento en tu cabeza 
te inclinas sobre la proa y vigilas atentamente el mar. Este 
barco está robustamente construido pero una colisión con 
un bloque sumergido podría fácilmente agujerear su 
casco. 


Guiado por tus órdenes telepáticas, el timonel conduce 
el navío a través de un canal que está bajo la sombra de 
dos colosales montañas de hielo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza suma 3 al número obtenido. 


183 


El Señor de la Muerte de Ixia 


Si el total obtenido es 4, o un número menor, pasa al 


182. 


Si el total obtenido es un número que va del 5 al 8, pasa 
al 11. 


Si el total obtenido es 9, o un número mayor, pasa al 
284. 


190 


Las criaturas ceden ante tus poderosos golpes, pero de 
las severas heridas que les infliges no mana sangre 
alguna. El suelo que rodea tus pies está sembrado con los 
miembros cercenados de las criaturas del Caos. Aún 
heridos y desmembrados, continúan avanzando hacia ti, 
lo que te obliga a retroceder de mala gana hacia los 
escalones. 


Cuando, para tu creciente horror, eres testigo de cómo 
las partes desmembradas se funden para conformar 
criaturas de formas y diseños imposibles, pierdes los 
nervios y huyes escaleras abajo. Los horribles chillidos de 
las deformes criaturas del Caos resuenan en tus oídos 
cuando desciendes a las claustrofóbicas profundidades 
de este edificio hundido. Al principio sus gritos suenan 
hambrientos y frenéticos, como los de una famélica 
manada de lobos a los que su presa les fuera negada, pero 
de repente te das cuenta de que no son gritos de hambre 
en absoluto, si no que profieren aullidos de júbilo. ¡Las 
balbuceantes criaturas del Caos disfrutan con la visión de 
tu apresurada carrera hacia tu perdición! 


Patinas al detenerte en seco, pero ya es demasiado 
tarde. Con escalofriante brusquedad, las resbaladizas 
escaleras se abren y caes con los pies por delante en un 
oscuro y profundo pozo. 


Pasa al 59, 


+2 > 
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191 


Con el sonido de una llave girando en la cerradura, te 
preparas para lanzar un ataque sorpresa en el momento 
en que la puerta se abra. El pesado portal chirria y 
entonces te abalanzas a la cabeza de un pequeño grupo 
de esqueléticos guerreros que rodean la entrada. Chocas 
contra su líder y lo arrojas al suelo. En sus huesudas 
manos, sujeta una vara plateada que vibra con el poder 
contenido en su interior. Tenía la intención de utilizar su 
poder sobre ti, para extraerte detalles de tu misión. Pero 
la velocidad de tu ataque lo ha evitado. El ser esquelético 
comienza a chillar iracundo cuando le arrancas la vara de 
su mano. Súbitamente, una explosión de rojo fuego brota 
de su extremo, creando un agujero del tamaño de un puño 
en la pared de la celda. El retroceso de la explosión te hace 
soltar la vara, que cae al suelo, cerca de las botas de los 
otros guerreros esqueletos. 


Si decides recuperar la vara antes de que los esqueletos 
se hagan con ella, pasa al 54. 


Si decides ignorar la vara, puedes intentar huir a través 
de la puerta abierta, pasa al 222. 


192 


Guiado por tu intuición sacas la Llave de Ónice de tu 
bolsillo y la introduces en el ojo de la cerradura. Encaja 
perfectamente y, cuando la giras en el sentido de las 
agujas del reloj, todo el portal comienza a brillar y a 
perder su solidez. Se vuelve transparente antes de 
desvanecerse por completo, como si se evaporara en el 
aire. Te dispones a retirar la Llave de Ónice pero también 
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ha desaparecido (borra este Objeto Especial de tu Carta 
de Acción). 


Aliviado por haber superado este obstáculo, atraviesas 
la arcada ahora abierta y entras en una sala adyacente. 
Esta sala abovedada, de forma oval, está iluminada por un 
arco eléctrico que  crepita entre dos pilares 
independientes en el otro extremo de la estancia. Más allá 
de los pilares se puede ver la sombría entrada a otra 
cámara; es la única salida de esta sala. Te das cuenta 
enseguida de que pasar entre los dos pilares podría 
resultar fatal: el arco voltaico que crepita entre ellos es 
tan poderoso como la tormenta eléctrica que se desata 
sobre los cielos de Xaagon. Sin embargo, podría haber un 
modo de evitar el contacto con esta peligrosa energía. 
Adviertes que los dos pilares independientes no llegan 
hasta el techo, hay un espacio, un pequeño hueco de unos 
sesenta centímetros de ancho por encima de ellos. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 136. 


Si deseas intentar escalar uno de los pilares y deslizarte 
por el hueco para alcanzar la cámara contigua, pasa al 
297. 


Si decides no tomar ninguna precaución y correr 
directamente entre los pilares, pasa al 211. 
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193 


Emerges de la Aguja de Cristal en el último momento. 
Cuando desciendes por la rampa principal que conduce a 
las calles de Xaagon, la gran arcada se colapsa por 
completo, llevándose con ella una enorme sección del 
muro de carga. Este derrumbe origina una reacción en 
cadena de destrucción que culmina con el espectacular 
desplome de la cúspide de la Aguja de Cristal, que se 
estrella contra la ciudad como un enorme árbol de cristal 
talado desde su raíz. 


Corres sin detenerte, a través de las temblorosas calles 
hacia la destrozada puerta occidental, y de ahí te internas 
en la nieve, cada vez más profunda, en dirección al 
estrecho paso de montaña. Estás a casi dos kilómetros de 
las murallas de Xaagon cuando finalmente te detienes a 
descansar y a contemplar la destrucción que has dejado 
atrás. 


Pasa al 250. 


194 


Tiradas bajo la mesa de navegación de Banedon, hay una 
vaina para espada y su correspondiente cinturón. 
Banedon recoge esta equipación y te la tiende. 
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—Aquí, Gran Maestro. Esta vaina ha sido bañada con un 
raro mineral: el Korlinium, que ocultará el brillante poder 
de tu espada. 


Cambias tu antiguo cinturón y vaina por los nuevos. 
(Anota la Vaina de Korlinium como un Objeto Especial en 
tu Carta de Acción. No necesitas desechar otro objeto a su 
favor si ya portas el número máximo de objetos especiales 
permitidos.) 


Pasa al 22. 


195 


A poco más de un kilómetro y medio al norte, como una 
aparición de pesadilla emergiendo desde los abismos, 
puedes ver una embarcación de un tamaño prodigioso y 
de amplia proa rompiendo en las turbulentas aguas. 
Magnificas tu visión mediante tus habilidades del Kai y 
ves que su cubierta principal está completamente cerrada 
por un dosel de maderas superpuestas de color gris 
verdoso, lo que le da la apariencia de algún tipo de pez 
gigantesco. Dos vidriosos ojos de buey y una línea 
dentada irregular que se extiende alrededor de su proa 
completan esta escalofriante ilusión. 


A pesar de su forma y tamaño se mueve hacia tu barco 
con una velocidad antinatural. Llamas a las armas a la 
tripulación, temiendo que se trate de una nave enemiga 
que se aproxima para atacar, y sientes un 
estremecimiento que recorre por toda la tripulación 
cuando, por primera vez, distinguen claramente su 
extraño diseño. Concentras tus sentidos del Kai en el 
navío que se aproxima y de repente te das cuenta de su 
propósito. Es una nave ixia, que viene a encontrarse con 
tu embarcación, creyendo que aún debe estar tripulada 
por la horda de ultratumba que atacó Fuerte Azgad. 
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Tlustración XII: (195) Es como si estuvieras mirando a las espantosas fauces de 
un hambriento depredador marino. 
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El Señor de la Muerte de Ixia 


—¡Permaneced firmes!—, gritas, intentando tranquilizar 
a los nerviosos lencianos a medida que el navío se 
aproxima cada vez más. Cuando se encuentra a menos de 
cien metros de distancia, su gran proa comienza a abrirse. 
Es como si estuvieras mirando a las espantosas fauces de 
un hambriento depredador marino. El temible espectáculo 
alarma a la tripulación lenciana que bajo los efectos del 
pánico, huyen de la proa del barco: —i¡Sálvanos!—, 
vociferan. —¡Ishir sálvanos! ¡Va a comernos vivos! 


Pasa al 236. 


196 


Huyes de la cámara y pasas junto a numerosos guardias 
ixios y  Drakkarim que permanecen rígidamente 
inmóviles, congelados en las posturas y acciones que 
realizaban en el mismo momento en que derrotaste al 
Señor de la Muerte. Fue su poder el que una vez les dio la 
vida, o más bien la no-muerte; y ahora ese poder ya no 
existe. 


Temiendo por tu supervivencia, corres a través de los 
que antes eran lisos suelos embaldosados pero que ahora 
son agitadas losas de piedra rota que se cuartean, y te 
precipitas por las escaleras que crujen y se retuercen bajo 
tus pies. Estás bajando por una de estas escaleras cuando 
de repente toda una sección al completo se viene abajo, 
dejando un enorme agujero de más de quince metros de 
profundidad. Sobre ti, una hilera de pilares se derrumba 
como árboles sacudidos por una tormenta, bloqueando 
completamente las escaleras y haciendo imposible que 
puedas volver sobre tus pasos. 
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Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Thane Solar, pasa al 29. 


Si posees Conocimiento Supremo y has obtenido el 
rango del Kai de Señor del Sol u otro mayor, pasa al 326. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas o no has 
alcanzado aún estos niveles de Maestría del Kai, pasa al 
225. 


197 


Caminas estoicamente a través de la nieve y del hielo 
hacia el distante círculo de rocas, esperando en todo 
momento que te proporcionen alguna protección contra 
esta incesante ventisca. Cuando estás a unas pocas 
docenas de metros del círculo de piedras, escuchas un 
crujido ensordecedor que hace que tu pulso se acelere. 
Con esta advertencia de una fracción de segundo, una 
gran extensión de hielo y roca se separa de la ladera 
superior de la montaña y se transforma velozmente en 
una atronadora avalancha. Con horror, observas como un 
millón de toneladas de hielo, nieve y pizarra descienden 
estruendosamente por la ladera de la montaña hacia ti. 


Espoleado por el peligro, te das la vuelta y huyes de este 
mortal muro blanco de destrucción. Está casi sobre ti 
cuando ves un saliente de roca próximo a la base del paso 
y te sumerges desesperadamente buscando protección 
bajo él. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees la Disciplina de Maestría en Caza, añade 2 al 
número que has elegido. Si posees Psicoquinesia, puedes 
añadir otros 2. 


Si tu puntuación total es 4 o menos, pasa al 99. 
Si es de 5 a8, pasa al 231. 


Si es 9 o una cifra mayor, pasa al 104. 
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Fuera de esta embarcación hay un vasto lago 
subterráneo contenido en el interior de una titánica 
caverna de hielo. Varias naves glaciares , similares a la 
que deberías de haber tomado en Fuerte Azgad, están 
ancladas formando una gran hilera a la orilla del lago, una 
multitud de guerreros no muertos se afanan en estos 
barcos, y puedes ver a muchos más marchando a lo largo 
de las heladas pasarelas que rodean la ribera del lago. 


Rápidamente te das cuenta de que estas embarcaciones 
pertenecen a una gran flota de invasión. Construida por 
los esclavos no muertos del Señor de la Muerte Ixiataaga, 
solo puede haber sido creada para un propósito: 
transportar a sus ejércitos de muertos vivientes a las 
tierras de los vivos. Rimoah y Ardan estaban en lo cierto; 
el Señor de la Muerte se dispone a desatar una guerra 
sangrienta sobre Magnamund, sin embargo, incluso sus 
predicciones más pesimistas no pudieron estimar cuán 
avanzados están sus planes. 


Impactado por la revelación de tu descubrimiento, te 
reafirmas en tu promesa de frustrar el monstruoso plan 
del Señor de la Muerte. Te alejas del ojo del buey y te 
apresuras por el vestíbulo en busca de una salida de este 
insólito submarino. 


Pasa al 69. 
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199 


Tu frustración por no poder resolver el enigma psíquico 
pronto se convierte en desesperación. La opresiva aura de 
maldad que impregna la estancia está empezando a minar 
tu voluntad de continuar. Impulsado por la necesidad de 
escapar de su insidioso efecto, comienzas a buscar otra 
salida. Durante esta laboriosa búsqueda descubres un 
minúsculo orificio en la base de la arcada. 


Si posees una Llave de Ónice, pasa al 192. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 71. 


200 


Los aulladores vientos huracanados del vacío te azotan 
la cara y tus ropas mientras caes en picado por el núcleo 
de este oscuro abismo. Pierdes la noción del tiempo hasta 
que, en la lejana distancia, puedes ver unas pequeñas 
motas de luz que se mueven vertiginosamente hacia tu 
rostro. Entonces, tan repentinamente como empezó, la 
sensación de caída por el abismo es reemplazada por una 
abrupta sensación de parada. 


Aturdido y desorientado, sacudes la cabeza y te 
incorporas con preocupación. A medida que tu visión deja 
de estar borrosa y se aclara, ves que has regresado a la 
cámara de la Aguja de Cristal desde donde fuiste lanzado 
a la Puerta de las Sombras. Ahora está vacía y temiendo lo 
peor, usas tus habilidades del Kai para determinar la fecha 
y la hora. Inmediatamente te sosiega el descubrir que solo 
ha pasado un lapso de tiempo de pocas horas desde que 
te has ausentado de Magnamund. Aún es posible tener 
éxito en tu misión. 
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Estás decidido a encontrar al Señor de la Muerte, aunque 
eso signifique registrar todas y cada una de las estancias 
de la Aguja de Cristal. Te das la vuelta para abandonar la 
habitación, pero un ruido detrás de ti hace que te 
detengas. El súbito hedor de la putrefacción y de la 
corrupción te informa que, después de todo, quizás no 
tengas que buscar mucho para encontrar a tu adversario. 


Pasa al 90. 


201 


Escalas los cordajes rápidamente hasta alcanzar el 
mastelero, la sección media del palo mayor. Aquí sueltas 
una cuerda guía y la usas para balancearte y escapar del 
barco en llamas. Tus habilidades del Kai te capacitan para 
ver a través de las hinchadas y ondulantes nubes de humo 
y, Cuando tu balanceo comienza a perder velocidad, es 
cuando te sueltas y realizas tu salto al muelle, que se 
encuentra a unos quince metros de distancia. 


Elige un número al azar de la Tabla de la Suerte. Si tienes 
Maestría en Caza añade 1 al número obtenido por cada 
rango del Kai que hayas alcanzado por encima de Gran 
Defensor del Kai. 


Si tu puntación total es 5 o menos, pasa al 132. 


Si tu puntuación total es 6 o más, pasa al 317. 


202 


Tu maestría del Kai te advierte de que has activado, 
accidentalmente, una silenciosa alarma. Desenvainas tu 
arma y te das la vuelta para abandonar esta estancia 
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cubierta de escombros. Pero a medida que avanzas hacia 
las escaleras escuchas un ruido que hace que te detengas 
y gires sobre tus talones: es el áspero sonido que produce 
el roce de piedra sobre piedra. 


De un panel secreto en el muro de tu izquierda emergen 
seis esqueletos guerreros, blandiendo en sus descarnadas 
manos espadas oxidadas. No emiten ningún sonido, pero 
las cuencas de sus ojos brillan con un mágico fuego verde 
mientras corren a través de la estancia hacia ti. 


Si deseas permanecer firme y luchar contra estos 
guerreros esqueléticos, pasa al 242. 


Si eliges escapar de esta cámara por las escaleras, pasa 
al 343. 


203 


Después de varios minutos de intensa concentración, el 
buen uso de tu Maestría del Kai da sus frutos. 
Satisfactoriamente, consigues abrir la cerradura, aunque 
el esfuerzo requerido ha sido mayor de lo que habrías 
esperado y te deja mentalmente debilitado: pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA. 


El portal comienza a brillar y a perder su solidez. Al 
principio se vuelve transparente y luego se desvanece por 
completo, como si se evaporara en el aire. Con una sonrisa 
de satisfacción en los labios por haber desbloqueado el 
cierre de la cerradura, cruzas la arcada ahora abierta y 
entras en una sala contigua. 
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Esta sala abovedada, de forma oval, está iluminada por 
un arco eléctrico que  crepita entre dos pilares 
independientes que se encuentran en el extremo de esta 
estancia. 


Más allá de los pilares se puede ver la sombría entrada 
a Otra cámara: es la única salida de esta sala. Te das cuenta 
enseguida que pasar entre los dos pilares podría resultar 
fatal: el arco voltaico que crepita entre ellos es tan 
poderoso como la tormenta eléctrica que se desata sobre 
los cielos de Xaagon. Sin embargo, podría haber un modo 
de evitar el contacto con esta peligrosa energía. Adviertes 
que los dos pilares independientes no llegan al techo, hay 
un espacio, un pequeño hueco de unos sesenta 
centímetros de ancho sobre ellos. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 136. 


Si deseas intentar escalar uno de los pilares y deslizarte 
por el hueco para alcanzar la sala adyacente, pasa al 297. 


Si decides no tomar ninguna precaución y correr 
directamente entre los pilares, pasa al 211. 


204 


Tiradas detrás de la mesa de piedra, descubres tres 
mochilas de cuero. Curioseas en su interior para ver que 
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contienen, las abres y derramas su contenido en el suelo 
cubierto de escarcha. La mayor parte de los objetos son 
utensilios de cocina de tosca factura: abollados cuencos 
de metal, frascos, cubertería de hierro y similares. Pero 
entre estos objetos sin valor, hayas algo que hace que tus 
ojos se abran, es una llave de piedra verde creada por 
manos expertas. 


Si deseas conservar esta Llave de Ónice, anótala en tu 
Carta de Acción como un Objeto Especial que guardas en 
un bolsillo de tu túnica. 


Para continuar, pasa al 34. 
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Reconoces en el acto a las criaturas aladas. Te 
encontraste con ellas en tu última visita al Plano de las 
Sombras. Son Lavas, fieles sirvientes del Dios Oscuro, 
Naar. 


La docena de Lavas que rodea al herido Tagazin parece 
estar urgiéndolo a que llegue a la Puerta de las Sombras. 
Tus esperanzas de regresar a tu mundo natal aumentaron 
cuando descubriste el portal dimensional, pero ahora la 
familiar sensación del miedo regresa para helarte la 
sangre. Piensas que si Tagazin atraviesa la Puerta de las 
Sombras antes que tú, los Lavas podrían ser capaces de 
cerrarla tras él y negarte la oportunidad de escapar de esta 
maligna dimensión. Es un riesgo que prefieres no 
afrontar. 


Sacas el arma y corres en persecución del Señor de los 
Demonios, decidido a evitar que llegue con vida a la 
Puerta de las Sombras. 


Si posees Mimetismo, pasa al 347. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 38. 


— 
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Mientras te alejas de la boca de la cueva, miras atrás por 
encima del hombro para ver a la misteriosa criatura 
iluminada momentáneamente por el destello de un 
relámpago. Es una visión escalofriante de contemplar. Del 
enorme cuerpo de la criatura, semejante al de un oso, 
emergen retorciéndose una veintena de  viscosos 
tentáculos, y coronando su cabeza reptiliana sobresale un 
cuerno retorcido, más largo que un espadón. La 
horripilante criatura profiere un fuerte aullido triunfal 
antes de regresar a su maloliente guarida. 


Al no poder refugiarte en la cueva, regresas al paso y 
buscas cobijo entre el circulo de rocas que se encuentran 
en la cara sur. Cuando estás a pocos metros del anillo de 
piedras, escuchas un crujido estremecedor que hace que 
tu pulso se acelere. Casi sin aviso, una gran extensión de 
hielo y roca se separa de lo más alto de la pendiente de la 
montaña y se transforma rápidamente en una atronadora 
avalancha. Con los ojos como platos, y para tu 
consternación, observas cómo un millón de toneladas de 
hielo, nieve y esquisto se precipitan estruendosamente 
por la ladera de la montaña hacia ti. 


Espoleado por el peligro, entras en acción y huyes de 
este mortal muro blanco de destrucción. Está casi sobre ti 
cuando ves un saliente en la roca próximo a la base del 
paso, y desesperadamente te arrojas bajo él en busca de 
protección. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees la Disciplina de Maestría en Caza, añade 2 al 
número obtenido. Si posees Psicoquinesia, puedes añadir 
otros 2. 


Si tu puntuación total es 5 o menos, pasa al 99. 
Si tu puntuación total va de 6 a 9, pasa al 231. 


Si tu total es 10 o mayor, pasa al 104. 


AA>*«£k 
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A menos de cincuenta metros de ti se encuentra una 
bestia de carga de largo pelo gris, la cual está aparejada a 
un carro de madera. Una tropa de muertos vivientes está 
descargando unos relucientes contenedores metálicos de 
la parte trasera del carro, que luego llevan acunados en 
sus esqueléticos brazos, a la boca abierta del submarino. 


Sigilosamente, acortas distancia con el carro y esperas 
la oportunidad de subirte a él tan pronto como el último 
contenedor haya sido descargado. Finalmente llega tu 
oportunidad. Te introduces de un salto en el transporte 
de mercancías y te ocultas escondiéndote bajo una 
grasienta y maloliente lona. 


Después de varios minutos sientes una sacudida cuando 
el carro comienza a moverse. A través de una grieta en sus 
viejos tablones de madera, observas con agitación como 
la carreta rueda a través de una calzada hacia la entrada 
del distante túnel. Entra en él, sin oposición alguna de los 
guerreros esqueléticos que hacen guardia aquí, y asciende 
por una suave pendiente hacia otra caverna de paredes de 
hielo. Varios corredores se conectan aquí desde todas las 
direcciones, como los radios de una rueda gigante que 
convergen en un buje central. 
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Hustración XIII: (207) Los soldados no muertos descargan contenedores 
metálicos en la boca abierta del submarino. 
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Un soldado no muerto Drakkarim da un paso adelante, 
agarra el arnés de la bestia lanuda y conduce la carreta 
hacia un apilado montón de contenedores metálicos. 
Pretende claramente cargar esos contenedores en el carro 
para transportarlos de vuelta al submarino. Temiendo ser 
descubierto, saltas de la parte trasera del carro y te 
ocultas entre una pila de cajas de madera vacías. Desde 
aquí, observas dos maneras posibles de abandonar esta 
caverna tan concurrida: por una escalera sin vigilancia en 
el muro norte o a través de una arcada abierta en el muro 
este. 


Si deseas abandonar la caverna por la escalera, pasa al 
141. 


Si eliges salir a través de la arcada, pasa al 7. 
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Ayudado por tu maestría del Kai, te agachas entre los 
malolientes detritus que contaminan el suelo de la 
bodega. Una docena de guerreros no muertos Drakkarim 
bajan por las escaleras y comienzan una búsqueda 
sistemática, pero tu avanzada habilidad de camuflaje te 
hace prácticamente invisible, incluso para sus sondeos 
psíquicos. 


Pasa al 118. 
209 


Asestas el golpe definitivo y la lengua de la criatura se 
desliza afuera y adentro de la boca mientras el ser emite 
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un sonido siseante, como el aguanieve en un temporal. 
Cae de rodillas e intenta arañar tus piernas con sus garras 
mientras en sus ojos brilla un maléfico fuego. Ágilmente 
das un paso atrás y observas como las llamas que tiene 
por ojos titilan y se apagan. Entonces se desploma en el 
helado suelo y su cuerpo se transforma rápidamente en 
un charco nauseabundo de burbujeante veneno negro. 


La destrucción del Cabalah parece debilitar a la horda 
atacante, los muertos flaquean y los hombres de Lanza 
aprovechan la oportunidad de contraatacar. Te apresuras 
y te unes a ellos mientras luchan con valor en dirección al 
muelle. 


—Mirad allá, Gran Maestro—. Brama Lanza, señalando a 
la nave glaciar. Una fila de muertos vivientes ha trepado 
a la embarcación y está claro por sus acciones que están 
tratando de destrozarlo y de hundirlo. 


— ¡Tienen que ser detenidos!—, gritas. Te escapas de la 
batalla y corres precipitadamente hacia la nave en peligro. 
Estás a medio camino a lo largo de su pasarela cuando te 
enfrentas a una cuña de guerreros esqueléticos, armados 
con tocas hachas y espadas. 


Saltas en medio de ellos, golpeándolos con una 
velocidad casi indetectable y con mortal precisión. 
Cuando el último de ellos cae, con su cadáver casi 
seccionado por la mitad, escuchas un ruido detrás de ti 
que te hace girar con temerosa expectación. 


Pasa al 78. 
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Te agachas para desenvainar tu arma, pero en el mismo 
instante en que la sacas de su vaina sientes un terrible 
dolor que te atraviesa la parte inferior de tu pierna 
izquierda. La invisible criatura del pozo ha clavado sus 
poderosas mandíbulas alrededor de tu pantorrilla y ahora 
trata de arrástrate bajo la superficie del lodazal. Con 
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desesperación, apuñalas a ciegas la cabeza de la criatura 
en un intento por liberarte de su violento y firme agarre. 


Suggaz: DESTREZA EN EL COMBATE, 44 
RESISTENCIA, 44 


Si vences el combate, pasa al 67. 
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En el momento en que atraviesas el arco eléctrico que 
hay entre los pilares, una explosión de fuego blanco 
colapsa tu visión y sientes un dolor agonizante que 
recorre cada parte de tu cuerpo: pierdes 10 puntos de 
RESISTENCIA. 


Si todavía estás vivo después de este severo castigo, 
pasa al 315. 


212 


Con un grito de desesperación, caes de cabeza al mar y 
golpeas el agua con el rostro. Durante un instante sientes 
su gélido beso, entonces te hundes en la oscuridad 
cuando tu cabeza y tu hombro izquierdo se golpean 
contra una cresta de sólido hielo sumergida solo unos 
pocos centímetros bajo la medio helada superficie. 
Misericordiosamente, pierdes la consciencia y te ahorras 
la agonía de ser aplastado y desgarrado entre la proa del 
barco y el cruel e inflexible hielo. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí, en el 
mar de Tozaz. 
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213 


Los cuerpos de las espantosas criaturas sufren una 
súbita y repelente transformación en el momento en que 
les asestas el golpe de gracia. Sus torsos implosionan con 
un efecto dramático, y apenas tienen tiempo de lanzar un 
grito de agonía cuando sus retorcidos despojos golpean 
el suelo y se convierten en polvo. 


Envainas tu arma y te alejas de los malolientes 
montículos de polvo. Pero a medida que te alejas, 
descubres que la arcada abierta que esas criaturas estaban 
guardando está ahora cerrada. Te aproximas a la sólida 
hoja de opaco cristal verde y examinas una intrincada 
placa de bloqueo, la cual está colocada en el centro de su 
pulida superficie de cristal, tan lisa como un espejo. Es 
una cerradura de antiguo diseño, que funciona mediante 
energía psíquica. Estudias los intrincados diseños que la 
adornan y poco a poco te das cuenta de que se tratan de 
pistas que proporcionan un número de dos dígitos. Al 
proyectar al cerrojo la imagen de ese número mediante 
tus poderes psíquicos, liberarás el mecanismo de la 
cerradura y hará que el portal se abra. 


El primero de los dos números es igual al número de 
islas que hay en un radio de 150 millas al oeste de Xaagon. 


El segundo número es igual al número de ciudades y 
pueblos que pueden ser encontrados en los Picos Shegtar. 


Consulta el mapa para determinar el número correcto 
de dos dígitos que abrirá el cerrojo. Cuando creas que lo 
has adivinado, pasa al número de Sección que coincida 
con el mismo número que tu respuesta. 


Solo tienes una oportunidad de adivinar la respuesta 
correcta, si calculas el número incorrectamente, o no 
puedes resolver el enigma, pasa al 199. 


Nota: La Sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota al pie 
de página que confirma que es la correcta. Solo tienes una oportunidad de 
adivinar la respuesta correcta. Si fallas, pasa inmediatamente al 199. 


Para los tramposos, la solución: AQUÍ 
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214 


Alzas la Sommerswerd y una lengua de fuego dorado 
rodea su hoja, brillando con tal intensidad que el Señor de 
la Muerte queda momentáneamente cegado por su 
bendita luz. Chilla y levanta el Báculo de la Muerte a la 
defensiva para protegerse de tu primer golpe. Cuando la 
hoja de la espada del sol muerde el mango de su maligna 
arma, una siseante lluvia de chispas doradas y carmesís 
inunda el aire. Estas ardientes partículas son succionadas 
por el vórtice de la Puerta de las Sombras, la cual 
comienza a arremolinarse con alarmante intensidad. 


El Señor de la Muerte se tambalea por la fuerza del 
impacto, pero se recupera con rapidez y te lanza una 
estocada al rostro con la punta afilada del Báculo de la 
Muerte. Esquivas su empuje, pero te das cuenta de que 
esto solo es el comienzo de lo que será una titánica lucha 
hasta el final. 


Señor de la Muerte Ixiataaga: 

(con el Báculo de la Muerte descargado) 
DESTREZA EN EL COMBATE, 60 
RESISTENCIA, 39 


Esta criatura de ultratumba (recuerda aplicar las 
bonificaciones de la Sommerswerd) es inmune a todas las 


205 


El Señor de la Muerte de Ixia 


formas de ataque psíquico, excepto a la Embestida 
Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kali. 


Si ganas este combate, pasa al 290. 


215 


Desenvainas tu arma y avanzas con valentía hacia el 
Señor de la Muerte, decidido a enfrentarte y acabar con él 
en un combate a muerte. Su carcajada te abofetea como si 
de una espantosa tormenta se tratara, y su creciente e 
inconmensurable poder te mantiene lejos del ardiente 
foso. Entonces ves una bola de luz surgir de un extremo 
del Báculo de la Muerte e, inmediatamente, un agónico 
dolor atraviesa tu pecho. Casi de inmediato una explosión 
de fuego blanco anula tus sentidos y, en un terrorífico 
instante, la luz de tu vida se extingue. 


Trágicamente, has caído víctima del Señor de la Muerte 
y su bastón de sacrílego poder. Tu vida y tu misión 
terminan aquí. 


216 


Miras fijamente a los brillantes ojos del Señor de los 
Demonios mientras se aproxima y haces acopio de todas 
tus fuerzas para convocar un pulso de energía psíquica. 
Este forma una radiante bola de poder que envías a toda 
velocidad a través de la cámara para golpear la 
desprotegida mente de Tagazin, que se encoje de dolor y 
se detiene momentáneamente, pero pronto se recobra y 
reanuda su ataque. 


Señor de los Demonios Tagazin: 


DESTREZA EN EL COMBATE, 54 
RESISTENCIA, 60 
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Puedes usar la Embestida Psíquica de nuevo durante 
este combate. Este ser es inmune a todas las formas de 
ataque psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la 
Explosión Psíquica del Kai. 


Si en cualquier momento durante este combate reduces 
la RESISTENCIA de Tagazin a 25 puntos o menos, no 
continúes y pasa al 168. 


217 


Traes a tu mente las palabras del hechizo de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal denominado 
Contrahechizo y te concentras en la cerradura mientras 
las recitas en voz baja. Por unos momentos el aire cruje 
con electricidad estática, entonces sientes como 
desciende la calma: el hechizo que protege la puerta se ha 
evaporado súbitamente. 


Confiado de que es un procedimiento seguro, 
desenvainas tu arma para hacer palanca y abrir los tres 
paneles de botones, revelando su mecanismo interno. Con 
la cerradura expuesta, te dedicas a la sencilla tarea de 
abrir la puerta. 


Pasa al 10. 
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La segunda oleada de Lavas se abate sobre ti aullando 
desafiantes, y el terrorífico batir de sus alas os obliga al 
Señor de los Demonios y a ti a separaros. Miras hacia 
arriba y ves que una de las criaturas aladas sostiene un 
curioso objeto en sus óseas manos, un objeto que irradia 
una intensa aura de poder maligno. A primera vista, se 
asemeja a un cuenco metálico con una afilada punta de 
cristal adherida a su base, pero cuando los Lavas 
descienden hacia Tagazin e invierten el cuenco, te das 
cuenta de su verdadero propósito y diseño. Es un Yelmo 
de Poder, al que se le ha adherido una punta de cristal. 
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Los Lavas colocan el yelmo sobre la cabeza del Señor de 
los Demonios y la afilada pica comienza a brillar 
amenazadoramente. 


De inmediato todos los Lavas circundantes ascienden al 
cielo donde esperan expectantes para ver la confrontación 
que está a punto de comenzar. De repente, Tagazin, 
revitalizado por el poder del puntiagudo yelmo, carga 
sobre ti con la cabeza gacha, resoplando bruscamente 
como un colérico toro. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza o Intuición, añade 3 al número 


que has elegido. 
Si tu puntación total es 4 o menos, pasa al 257. 


Si es 5 o más, pasa al 142. 


219 


En cuanto tu mano se cierra en torno a la empuñadura 
de la espada del sol, recuerdas de repente las palabras de 
advertencia del Maestro del Gremio Banedon: “Utiliza la 
Sommerswerd con discreción en las tinieblas de Ixia ya 
que su poder será como un faro deslumbrante... podría 
alertar fácilmente de tu presencia al Señor de la Muerte.” 


Por un momento titubeas al sacar la espada del sol de 
su vaina de Korlinium. Pero la criatura de la caverna ahora 
está casi encima de ti. Lo suficientemente cercana como 
para poder matarte. Debes actuar rápidamente si quieres 
defenderte de su ataque. 

Si eliges desenvainar la Sommerswerd y usarla en tu 
defensa, pasa al 110. 


Si decides dejar la Sommerswerd en su vaina y usar otra 
arma en su lugar, pasa al 275. 
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220 


—Entrégame tu arma, Gran Maestro—. Dice Banedon, 
tendiéndote su mano con expectación. Desenvainas tu 
arma y se la entregas por la empuñadura. De su bolsillo 
saca una Opaca gema roja del tamaño de un higo y la 
presiona suavemente contra la empuñadura de tu arma. 
Para tu sorpresa, ves que la gema se hunde en el mango 
tan fácilmente como si Banedon estuviese presionándola 
contra un trozo de mantequilla caliente. 


—La gema es una piedra de Dessi—, dice Banedon, en 
respuesta a tu aún no formulada pregunta, —Lord Rimoah 
me la dio y yo ahora te la entrego a ti. Siempre que uses 
esta arma en combate, contra una criatura de ultratumba, 
el poder de la piedra de Dessi te ayudará a conseguir una 
rápida victoria. 

Banedon te devuelve el arma y examinas la piedra de 


Dessi cuidadosamente antes de colgar el arma de tu 
cinturón. 


Con la piedra de Dessi fijada en su empuñadura, tu arma 
ahora inflige el doble de puntos perdidos de RESISTENCIA 
a tu enemigo si se está enfrentando a una criatura de 
ultratumba en combate. Asegúrate de anotar esta 
modificación en la lista de armas de tu Carta de Acción. 


Para continuar pasa al 22. 
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Te incorporas tambaleándote y tratas de escapar, pero 
tu huida se ve rápidamente frustrada. Las criaturas se 
deslizan rápidamente a través de la nieve y bloquean tu 
ruta de escape, forzándote a enfrentarte a ellas en un 
desesperado combate cuerpo a cuerpo. 


Si posees la Sommerswerd y deseas usarla, pasa al 167. 


Si no posees la espada del sol o decides no usarla en 
combate contra estas criaturas, pasa al 130. 
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222 


Irrumpes con fuerza entre los esqueléticos guerreros y 
escapas a un laberinto de oscuros corredores. La 
impresionante velocidad de tu acción les deja 
desparramados en el suelo sin poder hacer nada, y para 
cuando se hayan incorporado y asimilado lo ocurrido, tú 
ya estarás lejos. 


Cuando estás seguro de que no te están siguiendo, te 
detienes un momento para usar tu habilidad del Magnakai 
de Concentración en un intento por determinar la 
ubicación de tus armas y equipo perdidos. Sientes que no 
están muy distantes y, guiado por tu intuición, caminas 
por un pasillo adyacente en su búsqueda. 


El sucio y gélido pasillo se adentra en las profundidades 
de este enorme y misterioso navío. Exploras una serie de 
bodegas vacías, donde las paredes están reforzadas con 
brillantes vigas de cristal, y pasas a través de cámaras de 
techo bajo que, a pesar del penetrante frío, apestan a 
muerte y descomposición. Finalmente, tu búsqueda 
termina en una gran puerta gris que está custodiada por 
dos Drakkarim no muertos, armados con lanzas. Los 
ruidos que oías antes han cesado, así como el movimiento 
del barco. Sientes que la nave ya no se encuentra en alta 
mar. 


Desde la cobertura que te ofrece una sinuosa mampara 
de cristal, vigilas a los guardias mientras sopesas tu 
próximo movimiento. 

Si deseas atacar a los guardias con las manos desnudas, 
pasa al 243. 


Si eliges usar tus disciplinas mentales del Magnakai 
contra los guardias, pasa al 336. 
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223 


Percibes que las volutas de humo negro son en realidad 
una manifestación de varias entidades malignas, cada una 
poseedora de una potente presencia psíquica. Temiendo 
un ataque, rápidamente recurres a tu Maestría del Kai para 
levantar un bastión mental para protegerte del asalto 
psíquico. Es una sabia decisión ya que momentos después 
de que el muro mental sea levantado, las volutas de humo 
cruzan la cámara y rodean tu cuerpo, aumentando 
vertiginosamente su velocidad antes de lanzar una oleada 
de energía psíquica sobre tu mente. Afortunadamente 
para ti, este maremoto psíquico se estrella contra los 
muros de tu bastión psíquico y se disipa inofensivamente 
en miles de partículas de luz. 


Pasa al 283. 


224 


Tomas el timón del barco y conduces este misterioso 
navío fuera del estrecho puerto, hacia las agitadas aguas 
del mar de Tozaz. Ha pasado menos de una hora del 
mediodía cuando la noche invernal ya se ha cerrado. 
Compartes la gélida oscuridad con una tripulación de seis 
lencianos de la guarnición del fuerte, los cuales se han 
presentado voluntarios en su totalidad para esta peligrosa 
misión. Lanza les ha ordenado desembarcarte en la costa 
de Ixia y que aguarden anclados tu regreso durante siete 
días; pero no esperarán por ti más de ese tiempo. 
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Cuando llevas navegadas diez millas náuticas, le cedes 
el timón a uno de los hombres de la tripulación y te 
acomodas en el suelo de la timonera para dormir. Pero 
apenas cierras los ojos cuando la cubierta comienza a dar 
sacudidas como un semental. El barco está navegando 
directamente al corazón de una saesha, una súbita y 
violenta galerna típica del infame mar de Tozaz. Los 
truenos rugen y el aguanieve se abate con ciega ira cuando 
el barco, una y otra vez, se hunde y emerge de las olas. 


Después de lo que parece una eternidad, el barco sale 
de la tormenta, una tormenta de la que otro tipo de navío 
no hubiera sobrevivido. La oscuridad cede paso a un 
tenebroso amanecer que arroja su acuosa luz sobre un 
nuevo peligro. En la gris penumbra se ven miles de 
icebergs por delante, extendiéndose por todo el horizonte 
hasta donde alcanza la vista. Se te hiela la sangre ya que 
navegar a través de este laberinto helado podría resultar 
imposible. 

Si deseas tomar el control del timón del barco, a medida 
que os aproximáis al campo de icebergs, pasa al 51. 


Si eliges ir hacia la proa y actuar de piloto, guiando a 
quien maneje el timón, pasa al 189. 


225 


Trozos de roca y cristal llueven sobre tu cabeza desde 
lo alto, y lo poco que queda de las escaleras sobre las que 
estás parado se está desmoronando rápidamente. Debes 
actuar deprisa si quieres salvarte antes de que toda la 
escalinata se desintegre por completo y se desplome 


sobre el salón inferior. 
Si tienes una Cuerda (engrasada o no), pasa al 24 


Si no posees este objeto, pasa al 344. 
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226 


Tomas una de las espadas de cristal y la examinas. Es 
una hoja formidable, pero adviertes que no fue diseñada 
para manos humanas. La devuelves al armero, antes de 
abandonar esta estancia y subir las escaleras hacia la 
caverna de hielo. Aquí esperas en las sombras la 
oportunidad de escapar a través de la única salida posible: 
la arcada abierta en la pared este. 


Pasa al 7. 
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La docena de criaturas aladas que rodean al herido 
Tagazin parecen estar presionándolo para que llegue a la 
Puerta de las Sombras. Tus esperanzas de regresar a tu 
mundo natal aumentaron cuando descubriste por primera 
vez el vórtice giratorio, pero ahora la familiar sensación 
del miedo regresa para helarte la sangre. Piensas que si 
Tagazin atravesara la Puerta de las Sombras antes que tú, 
las criaturas draconianas podrían cerrarla tras él y negarte 
la oportunidad de escapar de esta maligna dimensión. Es 
un riesgo que prefieres no afrontar. 


Sacas tu arma y corres en persecución del Señor de los 
Demonios, decidido a evitar que llegue con vida a la 
Puerta de las Sombras. 


Si posees Mimetismo, pasa al 347. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 38. 
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228 


En el momento en que asestas el golpe de gracia al Ziog, 
este se derrumba sobre la cubierta y se desmorona como 
un pergamino antiguo. Un lamento inhumano surge de la 
horda de esqueletos que están agrupados en el muelle. 
Los muertos vivientes, hambrientos de venganza, ganan 
la pasarela de embarque y cargan contra ti. Asestas a la 
pasarela un poderoso golpe, partiendo limpiamente el 
tablón en dos partes. Ambas secciones se derrumban, 
lanzando, sin ceremonia alguna, a los esqueléticos 
asaltantes sobre las frías aguas del puerto. 


Si deseas examinar los restos del Ziog, pasa al 88. 


Si no deseas aproximarte al cuerpo del Ziog, pasa al 
329. 


229 


Cuando alcanzas el tejado de piedra, descubres una 
abertura en su centro, parcialmente tomada por unas 
espinosas plantas trepadoras. Un examen más detenido 
revela un tramo de escaleras, cubiertas de lodo, que 
descienden a las tinieblas del edificio que ahora yace 
atrapado bajo la superficie del pantano. Estás 
escudriñando esta penumbra infernal, cuando de repente 
tus sentidos del Kai te alertan de una amenaza inminente. 
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Mlustración XIV: (229) Una horda de cuerpos hinchados, de espeluznantes 
horrores con forma humana y guerreros esqueléticos se aproxima. 
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Te das la vuelta para ver una horda de formas 
monstruosas que llegan a raudales desde la loma cubierta 
de musgo por la que acabas de pasar. Cadáveres 
hinchados se codean con horrores de forma humanoide y 
con guerreros  Cadavéricos cuyos huesos están 
carcomidos por la descomposición. Es una visión 
espeluznante: un regimiento de criaturas del Caos, 
atraídas por el olor de una presa humana. Tiemblas de 
espanto, porque claramente tú eres la presa que ellos 
buscan. 


Si deseas eludir a estas criaturas del Caos descendiendo 
las escaleras del interior del edificio de piedra hundido, 
pasa al 259. 


Si eliges permanecer y luchar contra la horda del Caos, 
pasa al 145. 


3: 
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Recitas las palabras del hechizo Fuerza de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal y, en unos segundos, 
tu cuerpo rebosa de renovadas energías. Aceleras el ritmo 
hasta que triplicas tu velocidad. En cuestión de segundos 
te ciernes sobre Tagazin, con tu arma preparada para 
golpearle en cuanto pases a su lado, pero el Señor de los 
Demonios se da cuenta de que estás a punto de 
adelantarlo y sabiendo que le es imposible llegar primero 
al portal se detiene para bloquearte el camino. Está más 
débil que antes pero no ha perdido ni un ápice de su 
diabólica astucia. 

Cuando llegas a la distancia desde la que le puedes 
golpear, repentinamente el Señor de los Demonios salta 
hacia tu pecho y hace que te estrelles contra el cenagoso 
suelo. 
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El Señor de los Demonios Tagazin (herido): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 45 
RESISTENCIA, 45 


Este ser es inmune a todas las formas de ataque psíquico 
excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión Psíquica 
del Kali. 


Resuelve este combate únicamente durante un asalto. 


Si Tagazin resulta muerto durante este único asalto, 
pasa al 33. 


Si no logras matarlo antes de que pase este asalto, pasa 
al 301. 


231 


Te arrojas a la nieve y ruedas bajo el saliente apenas 
unos segundos antes de que la avalancha caiga rugiendo 
sobre ti. Toneladas de roca y hielo envuelven tu refugio, 
causando que parte de él se colapse y atrape tus pies: 
pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. 


Cuando por fin el terrible estruendo cesa, y para tu 
sorpresa, te das cuenta de que aún estás vivo, comienzas 
el lento y laborioso proceso de excavar para lograr salir 
de esta tumba helada. 


Pasa al 179. 


232 


Golpeas el suelo con un terrorífico impacto que te deja 
sin aliento y parcialmente conmocionado: pierdes 5 
puntos de RESISTENCIA. 


Si has sobrevivido a esta caída, pasa al 36. 
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233 


Estás a punto de apartar la vista de la ventana y volver 
a prestar atención a la conversación con los Capitanes 
Lanza y Prarg, cuando de repente una ruidosa y discorde 
campana tañe desde lo alto. El sonido de su repicar 
transfigura con consternación el rostro de Lanza. 


—¡Por los dioses!—, farfulla. —¡Nos están atacando! 
Pasa al 181. 
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Proyectas una poderosa Explosión Psíquica del Kai 
contra el grupo de seres de ultratumba, pero para tu 
consternación, no les afecta. Una de las criaturas musita 
un sonido que se asemeja a una risa burlona y, de un 
bolsillo de su andrajosa túnica, saca una vara plateada 
que apunta hacia tu cara. Por puro acto reflejo, te arrojas 
de cabeza hacia la nieve, evitando una segura 
decapitación cuando una abrasadora descarga de energía 
surge de su extremo. Este rayo pasa a escasos centímetros 
de tu espalda antes de impactar contra un distante pilar 
de cristal. 


Mientras te pones en pie, ves a las tres criaturas 
deslizándose hacia ti a través de la nieve. 


Si deseas eludir a estos macabros atacantes, pasa al 
256. 


Si eliges permanecer y luchar contra ellos, pasa al 35. 


Nota: Por lógica, deberías deducir 4 puntos de tu RESISTENCIA debido al uso de la 
Explosión Psíquica del Kai. (Ver las mejoras de las Disciplinas del Gran Maestro con 
el rango de Señor del Sol para más información) 


235 


Te apartas de la horda y retrocedes hacia las escaleras. 
Con los horribles chillidos de las deformes y balbuceantes 
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criaturas del Caos resonando en tus oídos, te apresuras a 
descender los escalones cubiertos de limo hacia las 
claustrofóbicas profundidades de este edificio hundido. 
Al principio, los extraños gritos de tus perseguidores 
suenan hambrientos y frenéticos, como los de una 
manada de hambrientos lobos a los que se les niega su 
presa, pero de repente te das cuenta de que no son gritos 
de hambre en absoluto, si no que profieren aullidos de 
júbilo. ¡Las criaturas del Caos están disfrutando con la 
visión de tu apresurada carrera hacia tu perdición! 


Patinas al detenerte en seco, pero ya es demasiado 
tarde. Con escalofriante brusquedad, las resbaladizas 
escaleras se abren y caes con los pies por delante en un 
oscuro y profundo pozo. 


Pasa al 59. 
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El enorme y misterioso navío se aproxima a tu barco, 
con su proa con forma de mandíbula abriéndose como 
una bisagra, como si se preparara para morderos y para 
partiros por la mitad. Entonces, con pasmosa rapidez, tu 
barco entero es engullido por las enormes fauces del 
navío atacante. Se produce un momento de mortal 
silencio. Después, en la macabra penumbra verdosa, 
escuchas el sonido de una burbujeante corriente de agua 
que se propaga por las vastas profundidades de la 
garganta del navío. Con temerosa anticipación, 
desenfundas tu arma, moviéndote hacia la barandilla del 
barco y luego miras hacia abajo. El agua que os rodea está 
siendo drenada rápidamente, dejando a tu nave atracada 
en seco sobre un gran pedestal en forma de 'V” que reluce 
como un hueso pulido. El sosegado burbujeo desaparece, 
para ser reemplazado por otro sonido: el chirriante ruido 
producido por un enorme portal al abrirse. Una brillante 
luz fluye a través de la cubierta, procedente desde una 
arcada que se abre próxima a la proa de estribor. Cientos 
de siluetas en movimiento se recortan bajo esta luz, cada 
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una del tamaño de un hombre y armadas con espadas y 
lanzas. Un horrible aullido de ira surge de entre sus filas 
cuando ven que, inesperadamente, el barco está tripulado 
por hombres vivos. Cuando los primeros de ellos saltan 
desde la arcada y caen sobre la cubierta, los reconoces. 
Una vez, estas criaturas fueron guerreros Drakkarim; 
ahora son esclavos no muertos al servicio del Señor de la 
Muerte de Ixia. Gritas a los lencianos que se preparen para 
la batalla cuando la primera oleada de muertos vivientes 
Drakkarim comienza a aproximarse. 


Si deseas plantar cara y luchar contra la primera oleada 
de no muertos Drakkarim, pasa al 260. 


Si eliges evadir su ataque, pasa al 163. 
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Desenvainas tu arma y luchas con furia ciega para 
protegerte de estos seres monstruosos que no paran de 
chirriar. 


Dentaag: DESTREZA EN EL COMBATE, 51 
RESISTENCIA, 38 


Estas criaturas son inmunes a cualquier forma de ataque 
psíquico excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si ganas este combate, pasa al 149. 


238 


En el momento en que desenvainas tu divina hoja, los 
cuerpos de las espantosas criaturas sufren una súbita y 
espantosa transformación. La radiante luz dorada de tu 
espada les inunda, haciendo que sus torsos implosionen 
con un efecto dramático. Apenas tienen tiempo de lanzar 
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un grito de agonía cuando sus retorcidos despojos 
golpean el suelo y se convierten en polvo. 


Envainas la Sommerswerd y te alejas de los malolientes 
montículos de polvo. Pero en cuanto te diriges hacia la 
arcada que estas criaturas caídas estaban protegiendo, te 
enfrentas a una visión terrorífica. Enmarcada en la arcada 
se encuentra la formidable figura del mismísimo Señor de 
la Muerte Ixiataaga, con el Báculo de la Muerte alzado en 
su impía mano. Ha percibido la presencia de la Espada del 
Sol y ha venido a destruirla. Aturdido por su horrible 
rostro, no reaccionas a tiempo para salvarte. Ves una bola 
de luz surgir del extremo del Báculo de la Muerte e 
inmediatamente, un agónico dolor atraviesa cada parte de 
tu cuerpo. Luego, una explosión de fuego blanco anula tus 
sentidos y, en un instante aterrador, la luz de tu vida se 
extingue. 


Trágicamente, has caído víctima del Señor de la Muerte 
y su bastón de sacrílego poder. Tu vida y tu misión 
terminan aquí. 


239 


Musitas una oración a la diosa Ishir para que proteja tu 
alma mientras te preparas para atacar a estos esqueléticos 
guerreros. 


No Muertos Ixios: DESTREZA EN EL COMBATE, 46 
RESISTENCIA, 55 


No puedes eludir esta lucha y debes pelear hasta el final. 
Si vences en este combate, pasa al 152. 


Nota: No hay camino que conduzca a esta sección del libro. Es funcionalmente 
idéntica a la Sección 23 y a la Sección 242, y por lo tanto su aislamiento no afecta 
a la jugabilidad del libro. Además, en vista de los comentarios de Banedon en la 
Sección 339, parece que no deberías usar la Sommerswerd en este combate. (PAE) 
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240 


Avanzas lentamente por la resbaladiza cubierta hacia 
las escaleras que ascienden a lo alto de la popa de este 
misterioso navío. Extrañas e intrincadas tallas decoran 
cada centímetro de sus negras maderas como el carbón y 
unos símbolos rúnicos decoran las láminas de metal que 
ornamentan y circundan los pasamanos y las cañoneras 
del casco a partir del mástil principal. Haciendo uso de 
tus Disciplinas del Kai, determinas que este buque no ha 
sido construido por las criaturas inhumanas que lo 
tripulaban, sino que se trata de un navío antiguo, 
diseñado y fabricado por una raza de marineros 
extinguida hace mucho en la noche de los tiempos. Un 
análisis más detallado de las maderas revela que la 
embarcación tiene más de once mil años de antiguedad. 


Subes a la timonera, que se alza en el centro de la 
cubierta de popa y descubres allí una gran esfera de 
cristal montada sobre una ornamentada base de brillante 
piedra negra. Un apagado zumbido y un débil resplandor 
verdoso irradian desde la esfera, que a su vez está 
conectada por tubos plateados y filamentos de metal 
trenzado al timón que dirige la embarcación. Después de 
un cuidadoso estudio de los controles, dictaminas que 
podrías pilotar fácilmente este buque. 


Prarg entra en la timonera y anuncia que, después de 
haber inspeccionado concienzudamente la cubierta y las 
bodegas, está seguro de que está vacío y que no quedan 
enemigos ocultos al acecho a bordo. 


—Bueno, Gran Maestro—, dice mirando con asombro el 
extraño funcionamiento de esta nave, —este es, sin duda, 


222 


Lobo Solitario XVII 


un barco insólito ¿estáis seguro de que puede llevaros a 
Ixia? 


—SÍ, estoy seguro—, respondes. —De hecho estoy 
seguro de que será más fiable navegar el Tozaz en este 
buque que intentar hacerlo con cualquier nave glaciar que 
porte la bandera de Lencia. 


Prarg mira a través de la ventana de la timonera hacia 
los restos hundidos de la nave glaciar y dice: 


—Espero que estéis en lo cierto, Gran Maestro. 
Sinceramente espero que tengáis razón. 


Pasa al 18. 


241 


Usando tus habilidades del Kai, aumentas tu visión para 
ver mejor a tus nuevos enemigos que están descendiendo 
hacia ti desde el cielo. Sin embargo, a pesar de tu visión 
mejorada, se encuentran demasiado lejos de ti para poder 
distinguirlos con claridad. Lo único que puedes discernir 
es que están incrementando su velocidad a un ritmo cada 
vez mayor. 


Aumentas tu propio ritmo, decidido más que nunca a 
llegar a la Puerta de las Sombras antes de que Tagazin, o 
su nueva oleada de refuerzos, puedan detenerte. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol u otro mayor, pasa al 53. 


Si no posees esta habilidad o si aún no has obtenido este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 185. 
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242 


Rezas una breve plegaria a la Diosa Ishir, suplicándole 
para que proteja tu alma mientras te preparas para atacar 
a los guerreros esqueléticos asaltantes. 


No Muertos Ixios: DESTREZA EN EL COMBATE, 46 
RESISTENCIA, 55 


No puedes eludir este combate y debes luchar contra 
estos enemigos hasta el final. 


Si ganas el combate, pasa al 152. 


Nota: En vista de los comentarios de Banedon en la Sección 339, parece lógico que 
no deberías usar la Sommerswerd en este combate. 


243 


Utilizando tus habilidades de Camuflaje del Kai, te 
acercas poco a poco a los dos guardias no muertos. Estás 
a menos de tres metros de la gran puerta gris cuando 
repentinamente reaccionan a tu presencia. 


Saltan como un resorte al reanimarse y se abalanzan 
sobre ti con sus lanzas apuntando hacia tu pecho. 
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Mustración XV: (243) Los dos soldados no muertos cargan hacia ti. 
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Drakkarim No Muertos: DESTREZA EN EL COMBATE, 34 
RESISTENCIA, 42 


Sin armas ni equipo no te queda otra opción que luchar 
desarmado contra estos enemigos. (Recuerda realizar los 
ajustes necesarios en tu DESTREZA EN EL COMBATE.) 


Si ganas el combate, pasa al 63. 


244 


Rápidamente sacas una Flecha y la apuntas hacia el 
insectoide más cercano. Intentas clavarle el proyectil en 
su ojo, pero cuando la flecha se dirige silbando hacia tu 
enemigo, este tuerce su cabeza y tu saeta no encuentra su 
objetivo por apenas una pulgada. Maldices tu suerte 
cuando la flecha rebota en su caparazón y se hace añicos 
inocuamente contra la pared del fondo. 


No hay tiempo para un segundo disparo. Soltando tu 
arco, desenvainas rápidamente un arma y te enfrentas a 
su resuelto ataque. 


Pasa al 261. 


245 


Recurres a tus defensas mentales del Magnakai para 
protegerte de los debilitantes efectos de la maldad que es 
irradiada desde la aguja de cristal. Tus habilidades 
psíquicas te protegen, pero no por completo: pierdes 5 
puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 330. 
246 


Rápidamente sacas la Cuerda de tu mochila y aseguras 
un extremo alrededor de un pilar caído. Luego, arrojas el 
otro extremo a la antesala de abajo y comienzas tu 
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descenso. Desgraciadamente, la cuerda no es lo 
suficientemente larga, se te acaba antes de que puedas 
alcanzar el suelo, dejándote suspendido seis metros sobre 
las baldosas cubiertas de escombros de la antesala. 


Una sacudida recorre la cuerda, advirtiéndote de que el 
pilar en el que está asegurada está a punto de venirse 
abajo. Ansiosamente echas un vistazo al suelo, buscando 
un lugar despejado donde aterrizar. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, añade 2 al número elegido. 


Si el total obtenido es O, pasa al 5. 
Sies 102, pasa al 126. 


Si es 3 o más, pasa al 276. 


247 


Retrocedes rápidamente y te evades de la amenazante 
horda descendiendo por una escalera que conduce a la 
bodega del barco. Arriba, puedes escuchar los frenéticos 
gritos de la tripulación lenciana mientras se enfrentan a 
los no muertos Drakkarim en un feroz combate cuerpo a 
cuerpo alrededor de la timonera del barco. Entonces, el 
claqueteo de las aceradas botas en los escalones te alertan 
sobre el hecho de que los Drakkarim no han abandonado 
la persecución. A medida que comienzas a descender, 
escaneas rápidamente la sombría bodega en busca de un 


lugar donde ocultarte. 
Si posees Mimetismo, pasa al 208. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 26. 


248 


Tras escuchar tu pregunta, el Rey Sarnac se vuelve hacia 
Ardan y le dice: —Milord, ¿podríais quizás decir algo que 
alivie los temores del Gran Maestro Lobo Solitario? 
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—Desde luego, Majestad—. Replica Lord  Ardan, 
volviéndose para dirigirse a ti. 


—Mi señor, como el Maestro del Gremio Banedon sin 
duda ya os habrá contado, la costa de Ixia es un lugar 
infernal. La nave glaciar podrá anclar en esta región 
durante siete días como mucho. Si no regresarais en ese 
lapso de tiempo, la tripulación se verá forzada a volver a 
la isla Azgad. Pero que este hecho no os preocupe en 
exceso, Gran Maestro. En estos tiempos en nuestro mundo 
existe un gran desequilibrio entre las fuerzas del Bien y 
las fuerzas del Mal, pero en el instante en que derrotéis al 
Señor de la Muerte y destruyáis su bastón de poder, este 
equilibrio seguramente se restablecerá. Mi pariente Lord 
Rimoah y yo, lo sabremos en el momento en que eso 
ocurra. Si os lleva más de una semana cumplir con vuestra 
misión, la nave glaciar será enviada de nuevo a Xaagon 
para recogeos. 


Pasa al 140. 


XA 


249 


Más allá de la gran arcada, descubres una enorme 
antecámara techo alto. Los muros de esta vasta sala 
circular están guarnecidos con filas de estatuas de forma 
humanoide que, si no fuera por la fría lividez de su piel 
parecerían dormidos mientras montan guardia. Frente a la 
entrada puedes ver otro arco abierto, del que mana una 
brillante cortina de luz. Sientes que más allá se encuentra 
el camino a las plantas superiores de la aguja, el lugar 
donde reside el Señor de la Muerte. 


Si posees la disciplina de Conocimiento Supremo, pasa 
al 333. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 17. 
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250 


Desde un punto de vista privilegiado en una elevación 
rocosa cubierta de nieve, observas el formidable 
espectáculo de la caída de Xaagon. Uno a uno, sus muros, 
edificios y torres de cristal implosionan y se derrumban 
hasta que solo queda un montón de ruinas. Cuando 
finaliza la destrucción, los oscuros cielos se iluminan y 
las violentas tormentas eléctricas amainan. Por primera 
vez en diez mil años, la luz del sol perfora la perpetua 
capa de nubes de Ixia y aporta calor a esta tierra helada. 


Enormemente animado por el éxito de tu misión, partes 
hacia poniente y desandas tu camino a través de las 
montañas hacia las cavernas de hielo de la costa 
meridional. Cuando llegas, eres recibido por un inmóvil 
tablero de guerreros esqueléticos, cada uno de ellos 
congelado en la acción que estaba desarrollando en el 
momento de la destrucción del Señor de la Muerte. Estás 
impaciente por regresar a Fuerte Azgad lo antes posible y, 
con este fin, desciendes al lago subterráneo donde están 
amarrados los botes de hielo ixios. 


Pasa al 162. 


251 


Rotas la balista y tiras de la palanca de disparo. El 
pesado proyectil de hierro silba a través del aire hacia la 
gran esfera de cristal. Aunque, momentos antes del 
impacto, el objetivo es repentinamente bloqueado por 
una hueste de guerreros no muertos que surgen de la 
timonera. El proyectil penetra desgarrando sus densas 
filas, destrozando más de una docena de esqueletos, pero 
al hacer eso se desvía de su verdadero propósito ya que 
la esfera permanece intacta. Antes de que Prarg pueda 
recargar la balista, una brillante plancha metálica se 
levanta sobre la cubierta y protege la esfera de tu vista. 


229 


El Señor de la Muerte de Ixia 


—¡Esto no marcha bien!—, le gritas a Prarg. — 
Necesitaremos más de una balista para repeler esta oscura 
marea. 


—¡Mira allí, Gran Maestro!—, responde Prarg. Está 
señalando a la nave glaciar y su cara palidece por la 
sorpresa. Los muertos vivientes invasores han 
comenzado a arremolinarse alrededor del navío y por sus 
acciones está claro que tienen la intención de destruirlo y 
de hundirlo. 


—¡Quédate aquí, Prarg, y cúbreme con la balista!—, 
gritas mientras te das la vuelta y corres hacia las 
escaleras. —¡Debemos detenerlos! 


Pasa al 310. 


252 


En el momento en que aniquilas a Tagazin con tu único 
y devastador golpe, su cuerpo se fragmenta en un millón 
de helados trozos que se derraman sobre el suelo como si 
fueran una cascada de cristal opaco. Te alejas de sus 
destrozados y diseminados restos y miras hacia el cielo 
para ver como la segunda oleada de Lavas descienden 
chillando de entre las nubes. Esta visión te hace 
estremecer y pones pies en polvorosa. Corres con todas 
tus fuerzas los escasos metros que te separan de la Puerta 
de las Sombras, antes de que las criaturas más cercanas 
puedan bloquear tu huida, y te sumerges de cabeza en su 
turbulento núcleo giratorio. 


Pasa al 200. 


253 


Bajas la cabeza y te aprietas la capa sobre los hombros 
mientras trepas estoicamente hacia la lejana cueva. Estás 
a pocas docenas de metros de su acogedora entrada 
cuando, súbitamente, un chisporroteante y arqueado rayo 
se precipita sobre ti y te golpea entre los omóplatos. El 
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impacto abre un ardiente agujero en tu Mochila y te arroja 
de cara sobre la nieve y el hielo. 


Si posees la Disciplina de Maestría en Caza y has 
alcanzado el rango de Thane Solar, pasa al 312. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 184. 


254 


—¡Detente, demonio impío!— gritas, esperando retrasar 
su decidido avance, pero Tagazin simplemente se burla 
con desdén de tu orden. Mientras se aproxima más y más, 
puedes ver como unas garras afiladas como cuchillas se 
extienden desde sus patas desnudas. Por la maligna 
expresión de su rostro, deduces claramente que está 
deleitáíndose con la idea de desgarrarte miembro a 
miembro. Cuando alcanzas tu arma, consideras usar tus 
habilidades psíquicas para anticiparte a su inminente 
ataque. 


Si posees Embestida Psíquica y has alcanzado el rango 
de Señor del Sol u otro superior, pasa al 123. 


Si posees Embestida Psíquica pero no has alcanzado aún 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 216. 


Si no posees Embestida Psíquica o decides no usar esta 
Disciplina, pasa al 294. 


255 


Con cautela, conduces el navío a lo largo de una 
estrecha cadena de fiordos que cortan una ruta incierta a 
través de este traicionero campo de icebergs. Tus manos, 
resbaladizas a causa del sudor provocado por tus nervios, 
se aferran con fuerza al timón y lo mueven de un lado a 
otro en respuesta a las frenéticas señales del piloto. Es 
una experiencia agotadora que os afecta a todos a bordo. 
Tu visión se ve dificultada por momentos debido a las 
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ráfagas de nieve en polvo que se arremolinan por la 
cubierta, que caen desde las cumbres de los helados 
acantilados circundantes. Durante una de esas fieras 
ráfagas, pierdes de vista al piloto y te ves forzado a 
depender únicamente de tus instintos del Kai para poder 
guiarte. 


De repente, el incesante aullido del viento es 
acompañado por el chirriar tortuoso del casco al 
colisionar con un banco de hielo sumergido. El impacto 
hace que el barco se desplace violentamente hacia babor 
y te arroja dolorosamente contra la pared de la timonera: 
pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 302. 


256 


Saltas un muro bajo y ruedas sobre un montón de hielo 
y escombros con el fin de escapar de la lucha. Después, 
mientras te incorporas y te alejas corriendo, aprovechas 
tus habilidades del Magnakai de Invisibilidad y Pantalla 
Psíquica para aumentar aún más tus probabilidades de 
escapar. Es una sabia decisión, las horripilantes criaturas 
ataviadas de negro te persiguen pero pronto pierden tu 
rastro a medida que te adentras en las ruinas de Xaagon. 


Pasa del 270. 


257 


Saltas a un lado para evitar la embestida del Señor de 
los Demonios, pero tu reacción es demasiado lenta. Te 
alcanza con el filo de su puntiagudo yelmo y sientes un 
dolor agónico que recorre todo tu cuerpo. Entonces, una 
explosión de fuego blanco anula tus sentidos y, en un 
terrorífico instante, la luz de tu vida se extingue. 


Trágicamente, has caído víctima del Yelmo de Poder, 
forjado y modelado por el Dios Oscuro, Naar. Tu vida y tu 
misión terminan aquí, en el Plano de las Sombras. 
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258 


Intentas pacientemente manipular el mecanismo de la 
cerradura usando únicamente el poder de tu mente. Tu 
paciencia se ve finalmente recompensada con un audible 
“click”, y la congelada puerta cruje lentamente al abrirse. 


Más allá, puede verse un oscuro y vacío corredor. Antes 
de abandonar la celda, te detienes un momento para usar 
tu habilidad del Magnakai de Concentración en un intento 
por determinar la ubicación de tus armas y equipo. 
Sientes que se encuentran distantes pero, guiado por 
estos presentimientos, entras en el corredor para dirigirte 
en su búsqueda. 


El sórdido pasillo se adentra en las profundidades de 
este enorme y misterioso navío. Exploras un laberinto de 
bodegas vacías, donde las paredes están reforzadas con 
resplandecientes vigas de cristal, y pasas a través de 
cámaras de techo bajo que, a pesar del penetrante frío, 
apestan a muerte y descomposición. Finalmente, tu 
búsqueda termina en una gran puerta gris que está 
custodiada por dos guerreros Drakkarim de ultratumba, 
armados con lanzas. Los ruidos que oías antes han 
cesado, así como el movimiento del barco. Sientes que la 
nave ya no se encuentra en el mar. 


Desde la cobertura que te ofrece una sinuosa mampara 
de cristal, vigilas a los guardias mientras sopesas tu 
próximo movimiento. 


Si deseas atacar a los guardias con las manos desnudas, 
pasa al 243. 


Si eliges usar tus Disciplinas mentales del Magnakai 
contra los guardias, pasa al 336. 


259 


Con los horribles chillidos de las deformes criaturas del 
Caos resonando en tus oídos, desciendes velozmente los 
escalones cubiertos de limo que conducen a las 
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claustrofóbicas profundidades de este edificio hundido. 
Al principio, sus extraños gritos suenan hambrientos y 
frenéticos, como los de una famélica manada de lobos, 
pero de repente te das cuenta de que no son gritos de 
hambre si no que profieren aullidos de júbilo. ¡Las 
balbuceantes criaturas del Caos están disfrutando con la 
visión de tu apresurada carrera a tu condenación! 


Patinas al detenerte en seco, pero ya es demasiado 
tarde. De repente las resbaladizas escaleras se abren y 
caes con los pies por delante en un oscuro y profundo 
pozo. 


Pasa al 59, 


————+- 
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Mientras la primera línea de Drakkarim carga chillando 
hacia delante, das un paso al frente para encarar su ataque 
y, tu arma procede a acabar con ellos con un amplio corte 
circular. El filo de tu arma encuentra resistencia, pero ésta 
no es debido al contacto con su armadura o de su carne 
ya que tus poderosos golpes atraviesan con repugnante 
sensación los cuerpos de los Drakkarim como si 
estuvieran hechos de gelatina. Es como si estuvieras 
luchando contra una horda de espectros sin sangre cuyas 
podridas y consumidas extremidades poseyeran una 
correosa fortaleza. La primera línea sucumbe, pero una 
segunda línea está preparada para lanzarse sobre ti con 
furia ciega. 


Marineros Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE, 42 
(no-muertos) RESISTENCIA, 42 


Estos seres de ultratumba son inmunes a todas las 
formas de ataque psíquico, excepto a la Embestida 
Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kai. 
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Si vences el combate en 5 asaltos o menos, pasa al 37. 


Si ganas el combate en 6 asaltos o más, pasa al 124. 


261 


Cuando los insectoides se encuentran a un cuerpo de 
distancia de tu posición, de repente de sus brillantes 
caparazones negros brotan cientos de afiladas espinas. 
Entonces, la criatura más adelantada, la que ha 
sobrevivido a tu flecha, emite un agudo chillido: es su 
señal de ataque. 


Al unísono, las criaturas saltan en el aire y caen sobre ti 
desde arriba. Desesperadamente, te giras y esquivas para 
evitar ser aplastado bajo sus pesados y puntiagudos 
cuerpos espinosos. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 160. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 43. 


262 


Tu maestría del Kai te advierte de que la vara está 
preparada para disparar otra explosión de energía. Si 
tocas esta arma mágica, serás víctima de su descarga. 


Consciente del peligro, rápidamente apartas la mano de 
ella. En lugar de recoger la vara, cambias de dirección y 
cargas de cabeza contra los esqueletos que están 
bloqueando la entrada. La velocidad de tu acción les deja 
desparramados en el suelo sin poder hacer nada y, para 
cuando puedan recuperarse y levantarse, tú ya estarás 
lejos. 


Escapas a lo largo de un oscuro pasillo y, cuando estás 
seguro de que no te persigue nadie, te detienes un 
momento para usar tu habilidad del Magnakai de 
Concentración en un intento por determinar la ubicación 
de tus armas y equipo perdidos. Sientes que no están muy 
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lejos y, guiado por tu intuición, caminas por un pasillo 
adyacente en su búsqueda. 


El sucio y escarchado pasillo se adentra en las 
profundidades de este enorme y misterioso navío. 
Exploras una serie de bodegas vacías, donde las paredes 
están reforzadas con brillantes vigas de cristal, y pasas a 
través de cámaras de techo bajo que, a pesar del 
penetrante frío, huelen a muerte y descomposición. 
Finalmente, tu búsqueda termina en una gran puerta gris 
que está custodiada por dos Drakkarim no muertos, 
armados con lanzas. Los ruidos que oías antes durante tu 
período de confinamiento en la celda han cesado así como 
el movimiento del barco. Sientes que la nave ya no se 
encuentra en alta mar. 


Desde la cobertura que te ofrece una sinuosa mampara 
de cristal, vigilas a los guardias mientras sopesas tu 
próximo movimiento. 


Si deseas atacar a los guardias con las manos desnudas, 
pasa al 243. 


Si prefieres usar tus disciplinas mentales del Magnakai 
contra los guardias, pasa al 336. 


263 


Antes de que los desgarrados despojos de tus enemigos 
puedan regenerarse y fusionarse, los empujas a patadas 
al pozo donde son devorados por las criaturas que 
acechan en el fondo de su base llena de lodo. Entonces, 
sin mirar atrás, escapas rápidamente por los escalones 
hasta el techo y te alejas apresuradamente por la loma 
cubierta de musgo. 


Minutos más tarde, llegas a una espesura de árboles 
envueltos en niebla. Al atravesar este macabro bosque, 
detectas la presencia de Tagazin una vez más. Unas 
huellas frescas indican su dirección y partes con 
determinación, encontrando fácil la tarea de seguir las 
pisadas de sus garras en el suelo arcilloso. Su rastro te 
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guía a través de una maraña de arbustos espinosos y luego 
asciende por una suave pendiente. A medida que coronas 
la cima de la colina, te encuentras contemplando una 
visión impresionante. 


Pasa al 150. 


264 


Sigues al Capitán Lanza mientras corre hacia la base de 
la torre de vigilancia y se apresura a lo largo de la avenida 
adoquinada de pizarra que conduce directamente al 
puerto. Mientras corre, Lanza maldice y vocifera órdenes 
alos soldados de la guarnición que huyen del muelle, pero 
todos ellos tienen los ojos abiertos como platos por el 
pánico y parece que hacen oídos sordos a sus órdenes. Al 
doblar un recodo, ves el gran navío negro 
estremeciéndose abruptamente al detenerse junto a la 
muralla del puerto. Al instante, una horda de guerreros no 
muertos saltan al muelle y se apresuran en perseguir a los 
lencianos que huyen en desbandada bajo los efectos del 
pánico. Las cadavéricas cuencas de sus ojos arden con un 
fuego antinatural y aúllan como demonios mientras dan 
caza sin piedad a sus presas humanas. 


Lanza logra agrupar a una docena de sus mejores 
hombres para formar una línea defensiva a través de la 
angosta avenida. Con sus escudos solapados y sus 
espadas suspendidas, listas para golpear, se preparan 
para recibir la primera oleada de muertos vivientes. El 
belicoso Capitán grita palabras de ánimo para mantener a 
raya su miedo, pero está claro para ti que, todos y cada 
uno de ellos, están aterrorizados. Sus rostros están 
empapados por el sudor a pesar del penetrante frío. 


Con un horrible aullido, la oleada de no muertos en 
movimiento choca con sus líneas, apuñalando y lanzando 
hachazos a la muralla de escudos con sus opacas y 
oxidadas armas. Los lencianos se defienden con furia, 
destrozando huesos y rompiendo cráneos, pero se ven 
obligados a ceder terreno ante el acuciante ataque. 
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¿A 


Nustración XVI: (264) La espada del Lenciano es corroída por la infecta sangre 
de la criatura. 
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Entonces, desde el corazón de las líneas enemigas, una 
siniestra criatura ataviada con negras y andrajosas 
vestiduras irrumpe a través del muro de escudos. Un 
lenciano se vuelve para clavar su espada en la putrefacta 
carne de la criatura. Su ataque libera un chorro de veneno 
e instantáneamente la espada se deshace, corroída por la 
nauseabunda sangre. El veneno le salpica y cae gritando 
al suelo, aferrando el humeante muñón que una vez fue 
su mano. La criatura aúlla con malicioso regocijo mientras 
salta sobre el cuerpo del lenciano caído. Acto seguido, se 
precipita hacia ti, con sus negras garras extendidas para 
arrancar tu carne y con un ardiente resplandor en las 
cavidades que tiene por ojos. 


Cabalah: DESTREZA EN EL COMBATE, 47 
RESISTENCIA, 45 


Esta criatura de ultratumba es inmune al Ataque 
Psíquico, Acometida Psíquica y a la Embestida Psíquica, 
pero no a la Explosión Psíquica del Kai. 


Después de tres asaltos del combate podrás escapar de 
esta criatura, pasando al 76. 


Si te quedas y ganas esta lucha, pasa al 209. 


265 


Cuando te aproximas a la cortina de luz, tus sentidos te 
advierten de que estás bajo un gran peligro. Con gran 
dificultad, reprimes tus instintos naturales y te obligas a 
caminar bajo la luz. Inmediatamente sientes una oleada 
de agudo dolor recorrer tu cuerpo cuando la brillante 
cortina de luz te envuelve por completo. Te retuerces de 
agonía mientras la ley de la gravedad libera su abrazo 
sobre tu cuerpo y sientes como comienzas a elevarte: 
pierdes 10 puntos de RESISTENCIA. 
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Te debates en el umbral de la inconsciencia cuando, 
repentinamente, el haz de luz se desvanece y te das 
cuenta de que estás de rodillas sobre un suelo de negro 
cristal, mirando fijamente el reflejo de tu rostro contraído 
por el dolor en su superficie altamente pulida. Con 
cansancio, alzas tu dolorida cabeza y ves, para tu horror, 
un trío de criaturas de ultratumba corriendo hacia ti 
desde una arcada abierta. Portan unos afilados tridentes 
de púas entrelazadas en sus verdosas manos cadavéricas, 
y los mantienen en ristre con la intención de clavarte 
contra el suelo. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 287. 


Si posees la habilidad de Embestida Psíquica y deseas 
usarla, pasa al 96. 


Si no posees nada de lo anteriormente dicho, o no 
deseas usarlo, pasa entonces al 64. 


266 


Con determinación te abres camino a través de la nieve, 
cada vez más profunda con cada paso que das, y contra 
los vientos cruzados que te azotan en tu trayecto hacia 
los restos de la puerta occidental de Xaagon. El otrora 
magnífico portal yace disperso en pedazos alrededor de 
la arcada abierta de una barbacana de dos torres gemelas. 
A medida que te aproximas al arco, vislumbras 
brevemente los edificios en ruinas de la ciudad a través 
del aguanieve. También tomas consciencia de un sonido, 
un débil zumbido que reverbera bajo el aullido del viento. 
Te detienes brevemente para escuchar y determinar de 
inmediato que este extraño ruido proviene de la aguja de 
cristal. 


Con cautela, continúas tu camino hacia la barbacana, 
buscando en todo momento alguna señal de posibles 
guardias. Estas a pocos metros de la arcada cuando, 
repentinamente, tu Sexto Sentido del Kai te alerta de un 
peligro. Unos segundos más tarde, una docena de 
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guerreros Drakkarim no muertos emergen de la tormenta 
y se aproximan, marchando en filas de a dos en dirección 
al arco de la puerta occidental. Para evitar ser detectado, 
te internas en un oscuro portal que se encuentra en la 
base del muro de la barbacana. Aquí descubres un tramo 
de escalones de piedra que ascienden a una cámara 
abandonada que una vez sirvió como sala de guardia. 


Si posees la habilidad de Intuición, pasa al 202. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 107. 


267 


Los guerreros de ultratumba llevan a cabo una búsqueda 
exhaustiva de la bodega, pasando varias veces a escasos 
centímetros de donde estás escondido, pero no logran 
encontrarte; tu Maestría del Kai te mantiene oculto a sus 
ojos. Mientras esperas pacientemente a que abandonen la 
bodega, tus pensamientos se vuelven hacia la tripulación 
lenciana. El sonido de la lucha en la cubierta superior ha 
cesado y temes que todos los hombres de la tripulación 
hayan sido asesinados por estos despiadados enemigos. 


Si deseas seguir a los muertos vivientes en cuanto 
abandonen la bodega, pasa al 186. 


Si eliges permanecer oculto en la bodega, pasa al 314. 


268 


Sacas tu arma y la arrojas sobre la campana de cristal. 
La vítrea cúpula se hace añicos en el impacto, desatando 
un crepitante halo de energía que rápidamente se disipa. 
Recuperas tu arma y rápidamente agarras la llave, 
teniendo mucho cuidado de no tocar el pedestal sobre el 
que descansa. (Anota la Llave de Ónice en tu Carta de 
Acción como un Objeto Especial que llevarás guardado en 
un bolsillo de tu túnica.) 


241 


El Señor de la Muerte de Ixia 


Después de obtener la llave, ahora la pruebas en la 
puerta y descubres que encaja perfectamente. La giras 
suavemente, confiando en que abrirá la puerta y te 
permitirá acceder a lo que sea que se encuentre más allá. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número obtenido está entre el 0 y el 6, pasa al 50. 


Si es del 7 al 9, pasa al 6. 


269 


Aterrizas de mala manera, te rompes las piernas y la 
pelvis, quedando incapacitado para moverte. 
Conmocionado y envuelto en un gran dolor, intentas 
aprovechar tus habilidades de curación para soldar tus 
huesos rotos. Desafortunadamente, antes de que tus 
huesos se hayan curado lo suficiente como para 
permitirte continuar, mueres aplastado bajo un aluvión 
de cristales y rocas. 


Tu increíble valor ha provocado la derrota del malvado 
Señor de la Muerte Ixiataaga, salvando a innumerables 
almas de una eternidad de esclavitud a su servicio. 
Mientras el Bien impere sobre Magnamund, jamás serás 
olvidado. Sin embargo, lamentablemente, la muerte es el 
precio que has pagado por tu victoria. 


Tu vida y tu misión terminan aquí en la Aguja de Cristal 
de la ciudad de Xaagon. 


270 


Pronto te topas con las ruinas de una torre de vigilancia 
donde te detienes un momento para descansar y 
orientarte. A través de una oquedad en el opaco y vítreo 
muro de la torre, puedes ver la amplia rampa de piedra 
que conduce hasta la arcada de entrada de la gran aguja 
de cristal. Oculto a la vista, observas el tráfico de muertos 
vivientes que pasan por este enorme arco de entrada. El 
débil zumbido que detectaste antes es mucho más fuerte 


242 


Lobo Solitario XVII 


aquí, es tan alto que está rozando el umbral del dolor. Su 
vibración es tan fuerte que forma ondas en la nieve. 


Estiras el cuello para mirar a lo alto de la aguja y 
tiemblas de puro terror cuando detectas la inconfundible 
presencia del Señor de la Muerte. Su desagradable aura de 
maldad hace que te envuelva un sudor frio, pero luchas 
contra este miedo y decides entrar en la puntiaguda torre 
de cristal, resuelto a derrotarle. Pacientemente, esperas 
agazapado entre los escombros de las ruinas de la torre 
de vigilancia, observando el ir y venir de sus esclavos no 
muertos. Durante este periodo de tiempo, a menos que 
poseas la disciplina de Maestría en Caza, deberás realizar 
una comida o perderás 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 335. 


271 


Sales de la bodega delantera y te apresuras a lo largo de 
la cubierta hasta un tramo de escaleras que ascienden a la 
elevada popa, en cuyo centro se alza la timonera, dentro 
de la cual encuentras a Prarg examinando una gran esfera 
de cristal montada sobre una ornamentada base hecha de 
brillante piedra negra. Un apagado zumbido y un débil 
resplandor verdoso irradian de la esfera, que a su vez está 
conectada por tubos plateados y filamentos de metal 
trenzado al timón que dirige la embarcación. 


—¿Qué opinión os merece esto, Gran Maestro?—, 
invitándote a mirar más de cerca. 


Inspeccionas los dispositivos y determinas que se tratan 
de mecanismos de dirección y propulsión. Después de un 
cuidadoso estudio de los controles, dictaminas que 
podrías pilotar fácilmente este buque. 


—Bien, Gran Maestro—, dice mirando con perplejidad el 
extraño funcionamiento de la nave, —este es, sin duda, un 
barco insólito, ¿estáis seguro de que puede llevaros a Ixia? 


—SÍ, estoy seguro—, respondes. —De hecho estoy 
seguro de que será más fiable navegar el Tozaz en este 
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buque que intentar hacerlo con cualquier nave glaciar que 
porte la bandera de Lencia. 


Prarg mira a través de la ventana de la timonera hacia 
los restos hundidos de la nave glaciar y dice: 


—Espero que estéis en lo cierto, Gran Maestro, 
sinceramente espero que tengáis razón. 


Pasa al 18. 


272 


Usando tu avanzada maestría, amplías tu visión para ver 
mejor a los nuevos enemigos que descienden hacia ti 
desde el cielo. Cuando la imagen se agranda puedes ver 
que su líder está sosteniendo un objeto que irradia una 
intensa aura de maligno poder. Desde esta distancia 
parece que se trata de un gran cuenco de metal con una 
afilada punta de cristal fijada en su base. Sin conocer su 
propósito, te atreves a suponer que se trata de algún tipo 
de arma que el líder de los Lavas pretende usar contra ti. 


Espoleado por el miedo, aceleras el ritmo, decidido más 
que nunca a llegar a la Puerta de las Sombras antes que 
Tagazin, o esta nueva oleada de refuerzos, puedan 
detenerte. 

Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Caballero del Sol u otro mayor, pasa al 230. 


Si no posees esta habilidad, o aún no has obtenido este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 3. 


273 


Después de haber usado la magia de la Hermandad de 
la Estrella de Cristal para asistirte en tu escalada, ahora la 
usas de nuevo para que te ayude en tu descenso. El 
encantamiento denominado Caída Lenta te permite 
planear lentamente hacia el oscuro suelo como el carbón. 
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Susurras unas palabras para cancelar su efecto y te 
apresuras hacia la sombría salida. 


Pasa al 300. 


274 


Antes de perder la consciencia te impulsas hacia arriba 
y sales a la superficie del lago para dar una generosa 
bocanada de aire a tus ardientes pulmones. En el 
embarcadero, un ser ataviado de negro se distrae con el 
sonido de un chapoteo lejano. Gira la cabeza y mira en tu 
dirección. Sus ardientes ojos brillan como dos brasas al 
rojo vivo. Apresuradamente inhalas aire y te sumerges de 
nuevo, rezando mientras buceas para que no te haya 
visto. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, Maestría en Caza o Intuición, añade 2 


al número que hayas elegido. 
Si tu puntación total es 5 o menos, pasa al 11 


Si es 6 o un número mayor, pasa al 157. 


275 


Apartas tu mano de la Sommerswerd y sacas otra arma 
justo a tiempo de detener el ataque inicial de la criatura. 
El destello de un relámpago ilumina brevemente la cueva 
y, por primera vez, puedes ver la faz de esta misteriosa 
bestia: es una visión escalofriante de contemplar. Su boca 
es una masa de colmillos retorcidos y, de su corpulento 
cuerpo semejante al de un oso, sobresalen retorciéndose 
una veintena de viscosos tentáculos, cada uno de ellos 
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acabado en una garra venenosa. Coronando lo más alto de 
su Ovalada cabeza de reptil hay un retorcido cuerno más 
largo que un espadón. La criatura retrocede unos pasos y 
aúlla encolerizada cuando se dispone a lanzar su segundo 
ataque. 


Mhagani de Ixia: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 66 


Puedes evadir el combate con esta criatura de 
ultratumba en cualquier momento después de tres 
asaltos, pasando al 56. 


Si vences en este combate, pasa al 16. 


276 


Aterrizas con la gracia de un felino, rodando sobre ti 
mismo para minimizar el impacto y te incorporas 
guardando el equilibrio. El daño que has sufrido es 
mínimo: pierdes 1 punto de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 36. 
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277 


La criatura se precipita desde la pasarela de embarque 
hacia la cubierta y lanza una estocada con la punta de su 
helada vara hacia tu cara. Desvías su ataque con la 
Sommerswerd y un destello de siseantes chispas explota 
cuando las dos formidables armas colisionan. 


Ziog: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 42 


Esta criatura de ultratumba es inmune a todas las 
formas de ataque psíquico, excepto a la Embestida 
Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 70. 


278 


Cuando alcanzas el tejado de piedra, descubres una 
abertura en su centro que está parcialmente tomada por 
unas espinosas plantas trepadoras. Apartas el follaje, 
teniendo cuidado de no herirte con sus venenosas 
espinas, y descubres un tramo de escaleras cubiertas de 
limo, que descienden al oscuro interior del edificio que 
ahora yace atrapado bajo la superficie del pantano. 


Desafortunadamente, tu preocupación por la escalera te 
distrae de un peligro inminente. De repente, tus sentidos 
del Kai te alertan de la amenaza y, cuando te giras, te 
encuentras frente a una horda de criaturas monstruosas. 
Cadáveres hinchados se codean junto a horrores de forma 
humanoide y a guerreros cadavéricos cuyos huesos están 
carcomidos por la descomposición. Es una visión 
espeluznante: un regimiento de criaturas del Caos, 
atraídas por el olor de una presa humana. Tiemblas de 
miedo porque claramente eres la presa que ellos buscan. 
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Llegan a raudales desde la loma cubierta de musgo por 
la que acabas de pasar, siguiendo tu rastro. Pero ahora 
han llegado al tejado y, con una velocidad aterradora, 
cargan contra ti. Balbuceando y aullando como demonios, 
se arrojan sobre ti e intentan desesperadamente 
destrozarte con sus colmillos y garras. 


Horda del Caos: DESTEZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 50 


Estos seres son inmunes a cualquier forma de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Puedes evadir este combate tras seis asaltos, pasando al 
235 


Si ganas este combate, pasa al 190. 


279 


Hechas mano de tu fortaleza mental para avivar una 
bola de energía psíquica. Los macabros Drakkarim están a 
un metro de distancia cuando disparas esta llameante 
bola de energía contra ellos. Se produce un candente 
destello de fuego blanco y tres de ellos se convierten 
instantáneamente en polvo, el resto son derribados por la 
onda expansiva psíquica. 


Alzas tu arma y te apresuras por las escaleras, pero para 
tu consternación y sorpresa, tus perseguidores Drakkarim 
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no-muertos se incorporan rápidamente y saltan sobre ti 
desde todos los lados. 


Grupo de Drakkarim: DESTREZA EN EL COMBATE, 20 
(con conmoción psíquica) RESISTENCIA, 40 


Estos seres son sensibles a todas las formas de ataque 
psíquico: dobla todas las bonificaciones habituales. 


Si ganas esta lucha, pasa al 79. 


280 


Te arrojas al suelo y ruedas varias veces para evitar la 
inminente descarga de energía. La enorme bola flamigera 
pasa sobre tu espalda y explota en la pared del fondo de 
la cámara con un efecto devastador. Abre en el acerado 
cristal un agujero de más de tres metros de diámetro y 
llena el aire de esquirlas afiladas como cuchillas. Sin 
embargo, debido a tus rápidos reflejos, solo sufres 
heridas leves: pierdes 1 punto de RESISTENCIA. 


Cuando te incorporas, de repente ves una oportunidad 
para tomar la iniciativa y atacar al Señor de la Muerte. 


Pasa al 12. 


281 


Descuelgas tu arco y lanzas una flecha a la criatura 
vestida de negro más cercana. La saeta atraviesa el nevado 
cielo y golpea al objetivo pero, para tu consternación, la 
flecha atraviesa limpiamente su cuerpo y se astilla 
inofensivamente contra una lejana pared. (Recuerda 
borrar la Flecha de tu Carta de Acción.) 


La criatura emite un sonido que se asemeja a una risa 
burlona. De un bolsillo de su andrajosa túnica saca una 
vara plateada y la apunta directamente hacia tu cabeza, 
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mientras sus macabros compañeros te rodean intentando 
alcanzar tu retaguardia. Por puro acto reflejo, te arrojas 
de cabeza a la nieve en busca de cobertura, evitando una 
segura decapitación cuando una abrasadora descarga de 
energía surge del extremo de la vara. El rayo pasa a 
escasos centímetros de tu espalda, antes de impactar 
contra un pilar de cristal. La explosión resultante te 
acribilla la espalda con sus esquirlas: pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. 


Te incorporas y sales corriendo, pero tu huida es 
interceptada por los dos compañeros de la criatura que 
bloquean tu camino y te ves forzado a luchar contra ellos 
en un desesperado combate cuerpo a cuerpo. 


3 Cabalah: DESTREZA EN EL COMBATE, 53 
RESISTENCIA, 54 


Estas criaturas de ultratumba son inmunes al Ataque 
Psíquico, Acometida Psíquica y a la Embestida Psíquica. 


Puedes evadir este combate tras cuatro asaltos, pasando 
al 41. 


Si ganas el combate usando la Sommerswerd, pasa al 
173. 


Si ganas el combate sin usar la Sommerswerd, pasa al 


293. 


Nota: También son inmunes a la Explosión Psíquica del Kai, como sucede y se 
explica en la sección 234. 


282 


Banedon agarra una pequeña caja de madera que está 
semienterrada en un desbarajuste de pergaminos y cartas 
náuticas que reposan en una estantería. Sopla la capa de 
polvo que la cubre, te la entrega y te pide que la abras, 
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dentro descubres un pequeño disco de platino que cuelga 
de una cuerda trenzada. 


—Toma este amuleto, Lobo Solitario, se trata de una 
protección contra el mal. Podrías necesitar de su poder 
cuando llegues a lxia. 


Haces lo que tu amigo solicita. Entonces cierras la tapa 
de la caja y se la devuelves. 


(Anota este Amuleto de Platino en tu Carta de Acción 
como un Objeto Especial que llevarás colgado alrededor 
del cuello. No necesitas desechar otro objeto en su favor 
si ya has alcanzado el número máximo de objetos 
permitidos). 


Pasa al 57. 


283 


Frustrados por su incapacidad para acabar contigo 
psíiquicamente, las volutas de humo retroceden a la 
esquina más alejada de la estancia donde se solidifican en 
seis formas corpóreas. Han adoptado la apariencia de 
enormes ¡insectos negros de largas y delgadas 
extremidades, cada uno con una macabra cabeza desde la 
cual unos ojos compuestos te miran fijamente con 
malignas intenciones. Chillando excitadamente, las seis 
criaturas se precipitan hacia ti, sedientas de sangre. 


Si intentas evadirte de estos espantosos insectoides, 
pasa al 98. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 244. 


Si eliges no evadirlos ni usar el Arco, entonces pasa al 
115. 


284 


Pilotas la nave con cautela a lo largo de una cadena de 
estrechos fiordos que ofrecen una incierta ruta a través 
del traicionero campo de icebergs. Usando señales de 
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mano y telepatía, transmites tus instrucciones al timonel 
que se encuentra en la popa del barco. Es un 
procedimiento agotador que rápidamente pasa factura a 
los nervios de todos los hombres a bordo. 


Cada pocos minutos, tu visión se ve dificultada debido 
a las ráfagas de nieve en polvo que se arremolinan por la 
cubierta, caidas desde las cumbres de los helados 
acantilados circundantes. Durante estas fieras ráfagas, a 
menudo pierdes de vista la ruta a seguir y te ves obligado 
a confiar únicamente en tus instintos del Kai para poder 
ayudarte. 


El viento aúlla incesantemente, acompañado por el 
tortuoso chirriar del casco mientras roza y raspa los 
enormes bancos de hielo sumergido. Estos sonidos hacen 
que un escalofrío de temor recorra a lo largo de tu espina 
dorsal. La tripulación también está claramente 
aterrorizada por los ruidos ya que se agazapan junto a la 
barandilla del navío y observan fijamente a los 
amenazadores muros de hielo, con el brillo del miedo en 
sus ojos, mientras musitan sus oraciones a Ishir. 


Entonces, casi sin previo aviso, el viento cargado de 
nieve amaina y el barco emerge del campo de icebergs y 
se interna en las aguas abiertas del mar de Tozaz. Toda la 
tripulación profiere una sincera ovación, aliviados al 
saber que esta dura y gélida experiencia finalmente ha 
llegado a su fin. Uno de los hombres descorcha una 
botella de oscuro ron que tenía reservada para una 
ocasión especial. El lenciano le da un generoso trago y 
luego te la ofrece. Justo cuando estás llevando la botella 
a tus labios, escuchas la inesperada voz del piloto 
haciendo eco a lo largo de la cubierta: —¡Barco a la vista! 


El miedo vuelve a formar un nudo en tu estómago 
cuando te vuelves y concentras tu aguda visión sobre la 
distante nave. 


Pasa al 195. 
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285 


Intentas por dos veces fijar el lazo en el afloramiento 
rocoso sin éxito. Te dispones a intentarlo por tercera vez 
cuando un intenso dolor te taladra la parte inferior de tu 
pierna derecha. Las poderosas fauces de la bestia del foso, 
oculta por el fango, se cierran alrededor de tu pantorrilla, 
y la criatura ahora está tratando de arrastrarte bajo la 
superficie del lodazal. 


Sueltas la Cuerda (bórrala de la lista de tus Objetos de 
Mochila) y hechas mano a tu arma. Con el espumoso fango 
llegando hasta tu barbilla, apuñalas la cabeza de la 
criatura en un desesperado intento por liberarte de su 
agónico agarre. 


Suggaz: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 44 


Si vences el combate, pasa al 67. 
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Tu avanzada habilidad del Kai detecta una puerta 
secreta oculta en la pared del fondo de esta cámara. Está 
magníficamente construida, prácticamente indetectable 
para el ojo humano, pero un examen más detallado releva 
un pequeño saliente de piedra colocado en su centro. 
Cuando extiendes la mano para pulsarlo, el calor de tu 
mano activa un cierre oculto y la puerta secreta se desliza 
silenciosamente al abrirse, revelando un oscuro corredor 
más allá. 


Si deseas entrar en este pasadizo secreto, pasa al 94. 


Si eliges ignorar el pasadizo y abandonar esta estancia 
del mismo modo que has entrado, pasa al 334. 
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Extraes y disparas una flecha a la criatura más cercana. 
Para tu horrorizada incredulidad la saeta atraviesa 
limpiamente su pecho, sin encontrar resistencia alguna, y 
luego se hace añicos inútilmente contra la pared del 
fondo. 


Dejas caer tu Arco y desenvainas un arma de mano justo 
a tiempo de defenderte de las mortíferas criaturas cuando 
lanzan su veloz ataque. 


3 Kajarda: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 42 


Los Kajarda son criaturas de ultratumba. Estos seres son 
inmunes a cualquier tipo de ataque psíquico, excepto a la 
Embestida Psíquica y a la Explosión Psíquica del Kali. 


Si usas la Sommerswerd, pasa al 238. 
Si ganas el combate en 6 asaltos o menos, pasa al 32. 


Si ganas el combate en 7 asaltos o más, pasa al 213. 
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Tu Sexto Sentido del Kai te advierte de un peligro 
inminente. Reaccionas dándote la vuelta a tiempo para ver 
como la empalada criatura se desgarra a sí misma para 
liberarse del mástil. Loca de ira, salta chillando sobre la 
cubierta hacia ti, agitando el aire con sus venenosas 
garras. 
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Ziog (herido): DESTREZA EN EL COMBATE, 39 
RESISTENCIA, 32 


Esta criatura de ultratumba es inmune a cualquier tipo 
de ataque psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la 
Explosión Psíquica del Kai. 


Si ganas el combate, pasa al 159. 
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Pasan varias horas antes de que la tormenta de nieve 
amaine lo suficiente como para que puedas abandonar la 
cueva y continuar tu solitario camino hacia Xaagon. 
Alcanzas el extremo del paso donde, por primera vez, 
vislumbras claramente la temible ciudad del Señor de la 
Muerte. Una vez, hace milenios, fue el hogar de una 
brillante civilización, ahora los majestuosos palacios de 
cristal y templos de Xaagon están habitados por el Señor 
de la Muerte y su hueste de malvados no muertos. 


Continúas tu camino, a través de un manto de nieve que 
te llega a las rodillas y de irregulares trozos de hielo, hacia 
las imponentes murallas de Xaagon. La ciudad está 
dominada por una enorme aguja de cristal que apuñala el 
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tormentoso cielo, atrayendo rayos de las nubes negras 
que se arremolinan alrededor de su cúspide. Esta afilada 
torre irradia un resplandor carmesí que se extiende por 
los alrededores. Es como un faro infernal que arroja su 
siniestra y deslumbrante luz roja sobre un paisaje helado 
y muerto. 


Poco a poco, a medida que llegas al resguardo de las 
sombras de las murallas exteriores de Xaagon, atisbas dos 
lugares por donde puedes introducirte en los intramuros 
de la ciudad. El primero está cerca de la costa, a través de 
una brecha en la muralla sur. El segundo es a través de la 
destrozada puerta de poniente. Ninguna entrada parece 
estar vigilada. 


Si deseas entrar a Xaagon por la brecha en la muralla 
sur, pasa al 165. 


Si eliges entrar por la puerta de poniente, pasa al 266. 
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Tu golpe final arranca un grito infernal del cráneo del 
Señor de la Muerte Ixiataaga, tan fuerte que sacude las 
paredes y agita el pedestal sobre el que te yergues. El 
Báculo de la Muerte se desintegra en su esquelética mano 
y tu enemigo cae de espaldas hacia el foso ardiente. Sin 
embargo, mientras esto ocurre, su cuerpo se deshace en 
una nube de polvo gris verdoso que es succionado por las 
giratorias fauces de la Puerta de las Sombras, junto a los 
destrozados restos del Báculo de la Muerte. 


Tu victoria sobre el Señor de la Muerte ha liberado a Ixia 
de un mal que ha esclavizado a los muertos durante 
milenios. Ahora, al fin, sus atormentadas almas pueden 
descansar en paz. Has destruido a una gran entidad 
maligna, pero al hacerlo también has acabado sin querer 
con el poder que mantenía a los estragos del tiempo a raya 
durante miles de años. Ahora, el paso del tiempo regresa 
a Xaagon. 
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Ansioso por abandonar este lugar, saltas sobre el 
ardiente foso y corres hacia la arcada, pero en cuanto la 
cruzas se produce una terrorífica explosión que sacude 
los cimientos de la Aguja de Cristal. El miedo se agarra a 
tu corazón cuando de repente te das cuenta de que todo 
Xaagon está desmoronándose. 


Pasa al 196. 
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Decides ignorar la persistente aura de malignidad e 
intentas dormir unas pocas horas, pero te resulta 
imposible descansar ya que la insidiosa presencia 
atormenta tu mente. Abandonas tu intención de dormir y 
en lugar de ello sales y avanzas hasta la poderosa proa del 
navío, para ver como corta las turbulentas aguas del 
Tozaz: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Poco a poco la oscuridad cede paso a un tenebroso 
amanecer que arroja su misteriosa luz sobre un nuevo 
peligro. En la gris penumbra se ven miles de icebergs por 
delante, extendiéndose por todo el horizonte hasta donde 
alcanza la vista. Se te hiela la sangre ya que navegar a 
través de ese laberinto helado podría resultar imposible. 


Si eliges permanecer en la proa y actuar de piloto, 
guiando a quien maneje el timón, pasa al 189. 


Si deseas regresar a la timonera y tomar el control del 
barco a medida que os aproximéis al campo de icebergs, 
pasa al 51. 
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El sombrío corredor desciende gradualmente a una 
plataforma que da a una estancia dos pisos más baja. 
Varias docenas de esclavos no muertos, ataviados con 
armaduras y túnicas harapientas, se afanan trabajando 
arduamente en medio de fuegos de color verdoso y 
turbulentos vapores nocivos. Grupos de paneles con 
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diales y palancas sobresalen de las paredes de la cámara, 
lo que indica que es desde aquí donde el misterioso navío 
es pilotado. 


Pasa al 127. 
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Cuando les asestas los golpes definitivos, las criaturas 
se desploman en la nieve y sus cuerpos experimentan una 
espantosa transformación, implosionando lentamente 
mientras se retuercen y se contraen, hasta que lo único 
que queda de ellos son tres malolientes charcos de 
burbujeante veneno negro, rodeados de jirones de tela de 
sus ropajes. 


Envainas tu arma con premura y corres al interior de las 
ruinas, impaciente por poner tierra de por medio entre ti 
y los despojos de tus macabros enemigos. 


Pasa al 270. 
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Miras fijamente a los brillantes ojos del Señor de los 
Demonios que se aproxima y te preparas para defenderte 
de su inminente ataque. 


Si posees la Sommerswerd y deseas usarla, pasa al 341. 


Si no posees esta arma o no deseas usarla, pasa al 75. 
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Huyes de la horda de esqueletos y te ocultas en un 
cobertizo vacío, cerca de la base de la torre de vigilancia, 
hasta que estás seguro de que no hay moros en la costa. 
En cuanto sales de tu refugio escuchas el animoso grito 
de batalla del Capitán Lanza resonando por encima del 
ruido de la batalla: —¡Por Lencia y por la Casa de Sarnac! 
Contra todo pronóstico, él y sus hombres han rechazado 
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al enemigo y se encuentran a un tiro de piedra del muelle. 
Corres a lo largo de la calle, en dirección al puerto y te 
unes a ellos en una pequeña plaza adoquinada próxima al 
embarcadero. 


—¡Capitán, debemos salvar la nave glaciar!—, gritas, 
señalando al barco, que está siendo atacado por la horda 
de esqueletos. 


—Sin ninguna duda que debemos hacer algo—, 
responde, sombríamente. Reúne a un puñado de hombres 
y forma con ellos una línea defensiva a tu alrededor, en el 
momento en que sus escudos se entrelazan comienzas a 
caminar hacia la nave glaciar. 


A escasos veinte metros del muelle, te separas de su 
muro defensivo y corres hacia la pasarela del barco. Estás 
a mitad de camino a lo largo de la tabla cuando te 
enfrentas a una cuña de guerreros esqueletos, armados 
con toscas espadas y hachas. Valerosamente saltas en 
medio de sus filas, golpeándolos con una velocidad casi 
imperceptible y una precisión mortal. Pero cuando el 
último de ellos cae, con su cuerpo casi seccionado por la 
mitad, escuchas un sonido detrás de ti que te hace girar 
con temerosa expectación. 


Pasa al 78. 
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De repente, su espantosa carcajada se corta en seco, 
como si el Señor de la Muerte hubiera visto algo que 
habría acabado con su arrogante confianza en su propia 
invencibilidad. Tus sentidos te informan que es debido a 
la Punta de Poder: se ha percatado de que posees una de 
las pocas armas capaces de destruirlo, y esa certeza lo ha 
conmocionado. 


Avanzas, ansioso por aprovechar tu ventaja, pero el 
Señor de la Muerte reacciona rápidamente. Emite un 
sonido gutural e, inmediatamente, una devastadora 
descarga de energía sale disparada de la punta del Báculo 
de la Muerte y se acerca vertiginosamente hacia tu pecho. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, añade 1 al número que has 
elegido. Si posees Intuición, añade 1 a ese número. Si 
también posees la habilidad de Psicoquinesia añade 1 al 
número elegido. 


Si el total es 2 o menos, pasa al 55. 
Si es de 3 a 6, pasa al 331. 


Si es 7 O más, pasa al 93. 
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Te acercas a la base del pilar derecho y te aferras a su 
lisa superficie con ambas manos. Entonces, ayudado por 
tu agilidad natural, comienzas a escalar hacia el estrecho 
espacio entre su cúspide y el techo. 


La ascensión es dura y la violenta energía del arco 
eléctrico la hace aún más difícil. Su brillante poder 
siembra de ampollas la piel expuesta del dorso de tus 
manos y en el lado izquierdo de tu rostro: pierdes 5 
puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 49. 
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Durante cinco horas permaneces oculto, escuchando los 
ecos que se propagan por las distantes paredes de la 
extraña embarcación que ha engullido a tu barco. Durante 
ese periodo de tiempo, a menos que poseas la Disciplina 
de Maestría en Caza, deberás consumir una Comida o 
perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Poco a poco eres consciente de que esta misteriosa nave 
está bajando la velocidad como si se estuviera preparando 
para atracar. Ansioso por escapar, abandonas tu 
escondrijo y subes las escaleras en dirección a la cubierta 
superior. Han tenido que pasar horas para que tu 
sobrecogimiento por haber sido testigo de la impía 
resurrección de la tripulación lenciana se haya convertido 
gradualmente en pura ira. Prometes vengar las almas de 
la tripulación y sacas el arma resuelto a atacar a la hueste 
de Drakkarim no muertos que están dispuestos en 
formación sobre la cubierta. Pero antes de que puedas 
actuar, sientes un temblor que recorre los peldaños de la 
escalera cuando el gran navío que ha engullido a tu barco 
se detiene bruscamente. Suena un breve retumbar, y 
entonces varios portales se abren en las paredes 
circundantes del navío anfitrión, derramando haces de 
luz blanca a lo largo de la cubierta de tu barco cautivo. 
Decenas de muertos vivientes Drakkarim emergen de esos 
portales y descienden hasta el barco como una hueste de 
hambrientos zombies. Te ves obligado a abandonar tu 
plan de venganza porque ahora hay demasiados 
enemigos. Sin embargo, no todo está perdido. En la 
confusión, aprovechas la oportunidad para salir del barco 
y escapar por uno de los brillantes portales. 


Pasa al 320. 
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De mala gana, le das la espalda a la puerta y desciendes 
los escalones que conducen a la antesala. Aún estás 
resuelto a derrotar al Señor de la Muerte, pero para poder 
hacerlo debes llegar a los niveles superiores de la aguja 
de cristal, y no te queda otra alternativa, así que te 
internas en la brillante arcada. 


Pasa al 8. 
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Un sentimiento de intranquilidad hace que aminores la 
marcha a medida que te aproximas a la oscura abertura. 
El bajo zumbido, que ha tenido una presencia constante 
desde que has penetrado en la Aguja de Cristal, ahora es 
casi insoportable. Si no fuera por tus defensas naturales 
del Kai, tus oídos habrían sufrido un daño permanente 
desde el momento en que cruzaste a través de los dos 
pilares. 


Más allá de la abertura hay una enorme aunque siniestra 
cámara. Escrutando sus sombríos recovecos, observas 
que esta cámara se construyó con gran habilidad y 
cuidado en una época lejana. Pero no son sus ricas 
decoraciones las que captan toda tu atención, es el 
turbulento vórtice circular giratorio que cuelga de la 
pared del fondo como un mural viviente de pesadilla. Tu 
pulso se acelera cuando miras al interior de su núcleo 
giratorio para reconocer de inmediato que se trata de una 
Puerta de las Sombras: un portal astral a otro plano de 
existencia. 
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Ilustración XVII: (300) Liberado de su mágica prisión, el Señor de la Muerte 
Ixiataaga toma con júbilo el Báculo de la Muerte. 
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Tus sentidos del Kai súbitamente entran en comunión 
con los poderosos residuos psíquicos que permanecen en 
esta cámara. Te das cuenta de que varios ataúdes vacíos 
yacen dispersos por el suelo y, cuando te enfocas en 
ellos, unas escalofriantes imágenes oníricas asaltan tu 
mente. Ves el execrable Báculo de la Muerte emergiendo 
de la Puerta de las Sombras, girando una y otra vez e 
impactando contra la pesada tapa de piedra de un ataúd, 
partiéndolo en dos mientras su maléfico poder transmite 
un hálito de vida en los desmoronados restos del anciano 
ixio que yace en su interior y, impulsado por su impía 
energía, el cadáver se levanta de su pétrea tumba. El ixio 
resucitado transporta el Báculo de la Muerte a la más alta 
de las estancias de la Aguja de Cristal, donde, prisionero 
en una jaula de luz creada por los Ancianos Magos, 
permanece el Señor de la Muerte Ixiataaga. El ixio presiona 
el maléfico bastón a través de la brillante pared de la 
prisión y, con un crepitante destello, la jaula de luz se 
desvanece. 


Liberado su mágica prisión que lo ha mantenido 
encerrado durante miles de años, el Señor de la Muerte 
Ixiataaga toma el Báculo de la Muerte y aúlla con un júbilo 
maníaco mientras se regocija de su fatídica liberación. 

Las imágenes perturbadoras se disipan de tu mente, 
expulsadas por el Sexto Sentido del Kai, el cual te está 
advirtiendo de un peligro inminente. Un tenue vapor 
negro se está filtrando a través del borde circular de 
piedra que rodea a la turbulenta puerta dimensional. Te 
enfocas en esos humeantes rastros negros y sientes de 
inmediato que están vivos y que irradian un aura de 
maldad. 


Si posees Muro Psíquico y has alcanzado el rango de 
Thane Solar, pasa al 223. 


Si posees Muro Psíquico pero aún no has alcanzado el 
rango de Thane Solar, pasa al 131. 


Si no posees la Disciplina de Muro Psíquico, pasa al 24. 
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La segunda oleada de Lavas desciende masivamente en 
picado, el terrorífico batir de sus alas os obligan al Señor 
de los Demonios y a ti a separaros. Protegiéndote los ojos 
del hiriente polvo levantado por sus alas, miras hacia 
arriba y ves que su líder sostiene el curioso cuenco de 
metal en sus óseas manos. Desciende hacia Tagazin e 
invierte el cuenco, y de repente te das cuenta de su 
verdadero diseño y propósito. Se trata de un Yelmo de 
Poder, al que se le ha fijado una punta de cristal en lo alto. 
Los Lavas colocan el yelmo sobre la cabeza del Señor de 
los Demonios y su afilado extremo comienza a brillar 
amenazadoramente. 


Ahora todos los Lavas ascienden al cielo donde se 
disponen a observar la confrontación que está a punto de 
comenzar. Súbitamente, Tagazin, revitalizado por el 
poder del yelmo mágico, carga contra ti con su cabeza 
inclinada, resoplando violentamente como un colérico 
toro. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, o Intuición, añade 3 al número 
que has elegido. 


Si el total obtenido es 4 o menos, pasa al 257. 


Si es 5 o más, pasa al 142. 
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Te recuperas rápidamente y retomas tu posición en el 
timón, aunque el impacto te ha dejado temblando por la 
conmoción. La tripulación también está claramente 
aterrorizada por la colisión, la mayoría de ellos se 
encogen a lo largo de la barandilla del barco, 
contemplando fijamente a los invasores muros de hielo, 
con sus ojos poseídos por el miedo mientras rezan en 
silencio a la diosa Ishir. 
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Entonces, casi sin previo aviso, el viento cargado de 
nieve amaina y el barco emerge del campo de icebergs y 
se interna en las aguas abiertas del mar de Tozaz. Toda la 
tripulación profiere una fuerte ovación, aliviados al saber 
que esta dura y gélida experiencia finalmente ha llegado 
a su fin. Uno de los hombres descorcha una botella de 
oscuro ron que tenía reservada para una ocasión especial. 
El lenciano le da un generoso trago y después se la pasa a 
un compañero. Justo cuando el segundo hombre levanta 
la botella hacia sus labios, escuchas la inesperada voz del 
piloto resonando a lo largo de la cubierta: —¡Barco a la 
vista! 


El miedo vuelve a formar un nudo en tu estómago 
cuando te vuelves y concentras tu agudizada visión sobre 
la distante nave. 


Pasa al 195. 
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Los gélidos vientos del abismo desgarran cruelmente tu 
cuerpo mientras caes precipitadamente a través de su frío 
y oscuro vacío. Gritas angustiadamente pero no escuchas 
nada, ni siquiera el sonido de tu propia voz ya que el 
sonido no existe en el limbo sin aire de una Puerta de las 
Sombras. Estás en la nada, cayendo con impotencia entre 
dos planos de existencia. 


Te encuentras al borde de la inconsciencia cuando, con 
una abrupta sacudida, caes de bruces en un cálido y 
apestoso lodazal. Tosiendo y vomitando, te pones de pie 
tambaleándote y te limpias el grasiento fango de tus 
escocidos ojos. Te cuesta abrir los párpados ya que los 
tienes pegados, pero cuando lo haces el panorama que te 
da la bienvenida no podría ser más diferente de la gélida 
Ixia. Estás hundido hasta las rodillas en un humeante 
cieno, rodeado por una cálida y húmeda jungla de densa 
vegetación. Tus sentidos del Kai detectan una arrolladora 
aura de maldad que satura esta pantanosa tierra, 
advirtiéndote que esta repugnante y fétida ciénaga es 
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parte del Plano de las Sombras, el dominio del Dios 
Oscuro, Naar. Hechas un vistazo al nauseabundo paisaje 
y sientes que no estás solo: Tagazin está aquí, más allá 
del alcance de tu visión pero, sin embargo, no demasiado 
lejos. 


Un sentimiento de desamparo aflige tu espíritu, 
alimentado por la sensación cada vez más fuerte de que 
has fallado en tu misión. Tu única esperanza es encontrar 
otra Puerta de las Sombras por la que escapar de este 
plano de pesadilla y volver a tu mundo natal. Caminas 
fatigosamente a través del fango hacia una loma de tierra 
firme que está alfombrada con musgo de color verde lima. 
Sientes la presencia de Tagazin en algún lugar en esta 
dirección y te aferras a la débil esperanza de que él podría 
guiarte a la Puerta de las Sombras que estás buscando. 


Pasa al 95. 


Nota: Si posees la Sommerswerd, en la Sección 98 de 'El amanecer de los 
dragones”, el siguiente título de la colección, sugiere que puedes sumar 4 a tu 
DESTREZA EN EL COMBATE cuando la uses en el Plano de las Sombras (además de 
todas las otras bonificaciones de combate para este Objeto Especial). Tú decides 
que hacer a partir de ahora. (PAE). 
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Desde tu escondite entre las rocas vigilas las 
actividades de los repugnantes muertos vivientes. La 
calzada y el embarcadero están infestados de cadavéricos 
soldados que, bajo la dirección de unas altas y delgadas 
criaturas ataviadas de negro, están ocupados cargando y 
descargando materiales hasta las naves glaciares y hacia 
la boca abierta del submarino. La entrada del túnel se 
encuentra solo a doscientos metros de distancia, sin 
embargo, alcanzarla sin ser detectado por el enemigo 
parece ser una tarea Casi imposible. Estás tratando de 
formular un plan de acción cuando de repente adviertes 
un medio por el cual puedes alcanzar tu objetivo. 


El camino, que se ramifica de la calzada y se dirige a la 
entrada del túnel, pasa muy cerca de donde te encuentras 
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oculto. Cada cierto tiempo, un carro cargado con 
equipamientos circula a lo largo de este carril hacia el 
embarcadero, y otro carro vacío circula de vuelta. Cuando 
la siguiente carreta descargada aparezca, abandonarás tu 
escondrijo y saltarás por su parte trasera abierta a su 
interior. 


Pacientemente inspeccionas el carro que has elegido. 
Está siendo tirado por una bestia de carga de largo pelo 
gris, que está guarnicionada por unas pesadas correas de 
cuero. Cuando pasa junto a las rocas sales de la cobertura, 
te cubres bajo tu capucha y saltas a su interior, 
escondiéndote bajo una grasienta y maloliente lona. A 
través de una grieta en sus viejos tablones de madera, 
observas con inquietud como el carruaje rueda 
lentamente hacia la entrada del túnel. Entra en la galería, 
sin oposición alguna por los guerreros esqueléticos que 
están haciendo guardia aquí, y asciende por una suave 
pendiente a otra caverna con paredes de hielo. Varios 
pasillos se conectan en este punto desde todas las 
direcciones, como los radios de una rueda gigante que 
convergen en un buje central. 


Pasa al 156. 
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Reconoces al oficial de inmediato: es tu amigo y antiguo 
guía, el Capitán Prarg. 


—Nos encontramos de nuevo, Capitán—, dices, 
mientras le das la mano alegremente en señal de amistad. 


—Sí, Gran Maestro, es un honor serviros de nuevo. 
Pasa al 83. 


306 


Gimiendo por el dolor de tus heridas, te incorporas e 
irrumpes con fuerza a través de los guerreros 
esqueléticos que se apiñan en la entrada de la celda. La 
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velocidad de tu acción, tan inmediata después de recibir 
una herida que debería haber matado a un simple mortal, 
toma al grupo por sorpresa y les deja desparramados en 
el suelo sin poder hacer nada. Para cuando puedan 
incorporarse y asimilar que ha pasado, tú ya estarás lejos. 


Cuando estás seguro de que no te sigue nadie, te 
detienes unos breves momentos para atender tu estómago 
herido. Una vez que has detenido la hemorragia, usas tu 
habilidad del Magnakai de Concentración en un intento 
por determinar la ubicación de tus armas y equipo 
perdidos. Sientes que no están demasiado distantes, y 
guiado por tu intuición, te vas por un pasillo adyacente 
en su búsqueda. 


El sucio y gélido pasillo se adentra en las profundidades 
de este enorme y misterioso navío. Exploras una serie de 
bodegas vacías, donde las paredes están reforzadas con 
brillantes vigas de cristal, y pasas a través de cámaras de 
techo bajo que, a pesar del penetrante frío, apestan a 
muerte y descomposición. Finalmente, tu búsqueda 
termina en una gran puerta gris que está custodiada por 
dos Drakkarim de ultratumba, armados con lanzas. Los 
ruidos que oías antes han cesado, así como el movimiento 
del barco. Sientes que la nave ya no se encuentra en alta 
mar. 


Desde la cobertura que te ofrece una sinuosa mampara 
de cristal, vigilas a los guardias mientras sopesas tu 
próximo movimiento. 

Si deseas atacar a los guardias con las manos desnudas, 
pasa al 243. 


Si eliges usar tus disciplinas mentales del Magnakai 
contra los guardias, pasa al 336. 
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307 


Tu intuición hace que saques la Llave de Ónice del 
bolsillo de tu túnica; es idéntica a la que yace bajo la 
cúpula de cristal. Entonces la pruebas en la puerta y 
descubres que encaja perfectamente. Giras la llave al 
contrario del sentido de las agujas del reloj y abres la 
puerta. Después, devuelves la llave a tu bolsillo antes de 
atravesar el portal y de pasar a la cámara que hay más allá. 


Para continuar, pasa al 120. 


MMMMMIMII»¡[M 


308 


Tus rápidos reflejos te salvan de ser empalado por la 
punta del yelmo. Tagazin pasa de largo en medio de una 
nube de polvo, pero cuando te giras y te incorporas de un 
salto, ves que él ya se ha dado la vuelta y está cargando 
contra ti por segunda vez. 


El Señor de los Demonios Tagazin (con el Yelmo de Poder): 
DESTREZA EN EL COMBATE, 45 
RESISTENCIA, 45 


Este ser es inmune a todas las formas de ataque psíquico 
excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión Psíquica 
del Kali. 


Si ganas este combate, pasa al 40. 


309 


Durante tres minutos, buceas hacia la distante orilla, 
cubriendo más de la mitad del recorrido entre el 
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submarino y la entrada al túnel, pero el agua helada y el 
simple esfuerzo de nadar completamente vestido y con 
todo el equipo se confabula contra ti para minar tus 
fuerzas. Te quedas rápidamente sin oxígeno, y ahora 
corres el riesgo de sufrir calambres potencialmente 
mortales si no sales a la superficie en los próximos 
segundos. 


Si posees algo de raíz de Sabito, pasa al 13. 


Si no posees nada de Sabito, pasa al 274. 


310 


Bajas apresuradamente los escalones en dirección a la 
base de la torre de vigilancia y corres a lo largo de una 
avenida adoquinada de pizarra que conduce directamente 
al puerto. Mientras corres, ves al Capitán Lanza con 
algunos hombres de su guarnición entablando un feroz 
combate cuerpo a cuerpo contra una enloquecida horda 
de guerreros esqueletos. El combate bloquea el camino 
que conduce al muelle, por lo que te deslizas por un 
callejón adyacente con la esperanza de encontrar una ruta 
alternativa hasta la nave glaciar. Emerges del callejón y 
tuerces hacia el puerto, solo para encararte con una 
aullante masa de esqueletos guerreros de ardientes ojos, 
apenas logras desenvainar tu arma a tiempo para 
defenderte de su enloquecido ataque. 
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Hlustración XVIII: (310) El Capitán Lanza lucha contra la enloquecida horda de 
guerreros esqueléticos. 


272 


Lobo Solitario XVII 


No Muertos Ixios: DESTREZA EN EL COMBATE, 43 
RESISTENCIA, 52 


Estos seres son inmunes a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Puedes evadirte del combate después de 3 rondas, 
pasando al 295. 


Si ganas el combate, pasa al 48. 


311 


Sentado sobre sus cuartos traseros encima de un pétreo 
pedestal que está surgiendo del suelo, se encuentra una 
enorme criatura con forma de chacal que gruñe 
amenazadoramente, y que reconoces de inmediato. Es el 
Señor de los Demonios Tagazin, la bestia sobrenatural con 
la que te encontraste hace varios años durante tu 
búsqueda de las Piedras de la Ciencia en las mazmorras 
de Torgar. 


La inesperada visión de esta criatura, a la que habías 
derrotado, pero que no pudiste destruir en su día, te 
produce un escalofrío de puro miedo que recorre tu 
espina dorsal. Tus instintos del Kai te dicen que Tagazin 
está esclavizado por Ixiataaga: es el leal vasallo del Señor 
de la Muerte. 


Tagazin también te reconoce como su antiguo 
adversario y recuerda su ignominiosa derrota a tus manos 
y, enfurecido por este amargo recuerdo, abandona el 
pedestal y avanza acechando hacia ti. El veneno gotea de 
sus afilados y descubiertos colmillos y, un misterioso 
brillo homicida emana de sus ojos de pesadilla. 


Pasa al 254. 


¿RG  — > Eo _Q'PrEEE 
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La descarga te deja conmocionado y aturdido aunque 
has sobrevivido sin ningún daño duradero. Tu mejorada 
Maestría del Kai permitió a tu cuerpo resistir la 
devastadora y masiva sacudida eléctrica y descargarla 
inocuamente en el suelo. 


Te pones de pie y te descuelgas tu humeante mochila. 
Después de apagar con nieve las partes que han sido 
chamuscadas por el rayo, desabrochas la solapa para 
descubrir que dos objetos han sido completamente 
destruidos. (Borra dos objetos a tu elección de la lista de 
Objetos de Mochila.) 


Agradecido de haber salido indemne de esta situación, 
vuelves a colgarte la mochila y caminas apresuradamente 
la poca distancia que te queda hasta el acogedor refugio 
de la cueva. 


Pasa al 146. 


313 


Usando tu Maestría del Kai, eres capaz de ver patrones 
en el espectro ultravioleta de la luz. Reconoces que la luz 
que fluye de los orificios en el costado de esta máquina 
diabólica es muy similar a la que normalmente es 
irradiada por el sol. Un hormigueo de miedo recorre tu 
columna vertebral en el momento en que te das cuenta de 
que los rayos fantasmales son una amenaza mortal para 
cualquier criatura viviente. 


Pasa al 127. 


314 


Durante cinco horas permaneces oculto, escuchando los 
ecos que se propagan por las distantes paredes de la 
extraña nave que ha engullido a tu barco. Durante este 
período de tiempo, a menos de que poseas la Disciplina 
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de Maestría en Caza deberás consumir una comida o 
perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Poco a poco eres consciente de que esta misteriosa 
embarcación está bajando la velocidad como si se 
estuviera preparando para atracar. Ansioso por escapar, y 
doblemente deseoso por descubrir el destino de la 
tripulación lenciana, abandonas tu escondrijo y subes las 
escaleras en dirección a la cubierta superior. 


Pasa al 153. 


315 


El terrible dolor de las heridas que has sufrido te deja 
gimiendo en el suelo. Durante varios minutos, yaces 
tendido sobre las baldosas negras como el carbón, medio 
cegado y retorciéndote debido a las náuseas, hasta que 
tus habilidades naturales de Curación del Kai reparan el 
daño lo suficiente como para que puedas continuar. 
Cuando tus fuerzas regresan, te incorporas y te apresuras 
hacia la sombría salida, ansioso por distanciarte del poder 
debilitante del arco eléctrico que se forma entre los dos 
pilares. 


Pasa al 300. 


316 


Corres frenéticamente entre los escombros de la arcada 
que se derrumba, pero en tu desesperada prisa por 
escapar, resbalas al pisar un trozo de cristal y caes 
pesadamente contra una pilastra, hiriéndote en la cabeza. 
Aturdido por la contusión, no logras apartarte a tiempo 
de la caída de la parte central del arco que se desploma y 
eres aplastado por una gran piedra angular. 


Tu increíble valor ha provocado la derrota del malvado 
Señor de la Muerte, salvando a millones de personas de 
una eternidad de esclavitud a su servicio. Mientras el Bien 
impere sobre Magnamund, jamás serás olvidado. Aunque, 
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lamentablemente, la muerte es el precio que has pagado 
por tu victoria. 


Tu vida y tu misión terminan aquí en la ciudad de 
Xaagon. 


317 


Saltas a través del humo y las llamas en dirección a la 
muralla del puerto y aterrizas en el muelle con un impacto 
que te deja sin aliento. Afortunadamente, tu agilidad y tus 
técnicas del Kai te salvan de todo daño y rápidamente 
recobras la compostura. Minutos después, el Capitán 
Lanza y sus hombres se unen a ti, claramente 
sorprendidos de verte aún con vida. 


—El enemigo ha sido derrotado—, grita Lanza, —hemos 
acabado con más de la mitad de ellos y el resto se retiran 
hacia el mar. ¿Nos ayudarás a terminar el trabajo, Gran 
Maestro? 


—Con mucho gusto—, respondes. —¡Por Kai e Ishir, los 
enviaremos a todos a conocer a su impío creador! 


Pasa al 340. 


318 


En su frenesí por alcanzarte, muchas de las Criaturas 
del Caos caen de cabeza al pozo para ser engullidas por 
las criaturas que acechan en el fondo de su base llena de 
lodo. Pronto diezmas sus filas lo suficiente como para 
permitirte saltar sobre sus destrozados cuerpos caídos y 
realizar una rápida huida por las escaleras hacia la 
superficie. 


Sin mirar atrás, abandonas el techo de piedra y te alejas 
apresuradamente por la loma cubierta de musgo hacia 
una espesura de árboles envueltos en niebla. Al atravesar 
este espeluznante bosque, detectas la presencia de 
Tagazin una vez más. Unas huellas frescas indican su 
dirección y partes con determinación, encontrando fácil 
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la tarea de seguir las pisadas de sus garras en el suelo 
arcilloso. Su rastro te guía a través de una maraña de 
arbustos espinosos y después continúa subiendo por una 
suave pendiente. A medida que coronas la cima de la 
colina, te encuentras contemplando una visión 
impresionante. 


Pasa al 150. 


319 


Lamentablemente, reaccionas demasiado lento para 
esquivar el impacto de las descargas combinadas de 
energía. Mientras te tiras de cara en la nieve, sientes un 
agonizante dolor que recorre cada una de las partes de tu 
cuerpo. Un estallido de fuego blanco te anula los sentidos 
y, en un terrorífico instante, la luz de tu vida se consume. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí, en la 
ciudad de Xaagon. 


320 


El portal se abre a una cámara ovalada donde un gran 
número de enormes orbes de cristal que contienen fuego 
y montados en pedestales mecánicos, generan la intensa 
luz que inunda la cubierta del barco cautivo. Cruzas la 
estancia y te internas por un túnel que sale de ella y 
continúas a través de una serie de lúgubres pasillos 
cubiertos de hielo que se adentran en las profundidades 
de este enorme y misterioso navío. Exploras un laberinto 
de bodegas vacías, donde las paredes están reforzadas 
con brillantes vigas de cristal y pasas a través de 
innumerables cámaras de techo bajo que, a pesar del 
penetrante frío, apestan a muerte y descomposición. 
Finalmente llegas a una intersección que se divide en dos 
direcciones. 


Si deseas tomar el ramal izquierdo, pasa al 106. 


Si deseas tomar el ramal de la derecha, pasa al 292. 
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321 


A medida que el Castillo Vernal atraviesa las gélidas olas 
en dirección al fuerte, la moribunda llama amarilla de un 
faro marca la entrada al amurallado puerto de paredes de 
pizarra. Una bandera lenciana está izada en lo alto de la 
torre de vigilancia y la tripulación lo celebra dando gritos 
de ánimo, para ellos es una señal de bienvenida después 
de dos frías y difíciles semanas en el mar. 


El Castillo Vernal atraca al lado de la muralla portuaria, 
junto a la nave glaciar de hierro forjado que te llevará a 
Ixia. La excitada guarnición se reúne con la tripulación 
para darles la bienvenida ya que han estado esperando 
recibir provisiones frescas y escuchar nuevas noticias de 
su tierra natal desde hace semanas. Desembarcas con 
Prarg y os encontráis en el muelle con un sargento 
barbudo ataviado con una túnica de cuero con ribetes de 
piel, que os escolta a la torre de vigilancia donde sois 
recibidos en persona por el Capitán Lanza, el comandante 
de la guarnición. 


Pasa al 117. 


322 


Examinas la extraña placa y su sistema de cerrojo y 
deduces que funciona con energía psíquica. Estudias los 
intrincados adornos que la embellecen y poco a poco te 
das cuenta de que estos diseños proporcionan pistas para 
deducir un número de tres dígitos. Al proyectar la imagen 
de este número, usando tus poderes psíquicos sobre la 
placa, liberarás el mecanismo de bloqueo y hará que la 
puerta se abra. 


El primero de los tres números es igual al número de 
islas que se pueden encontrar entre el mar de Tozaz y el 
golfo de Konkor. 


El segundo de los tres números es igual al total de islas 
que hay en el lago Ghargon. 
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El tercer y último número es igual al número de 
ciudades que se encuentran en las orillas del rio Zegar. 


Consulta el mapa para determinar el número correcto 
de tres dígitos que abrirá el cerrojo. Cuando creas que lo 
has descifrado, pasa a la sección numerada que coincida 
con el mismo número que tu respuesta. 


Dispones de un único intento. Si lo  calculas 
incorrectamente, o si no puedes resolver las pistas, pasa 


al 84. 


Nota: La sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota al pie 
de página que confirma que es la solución adecuada. 


La solución para los tramposos: AQUÍ 


323 


Con dificultad, sacas la cuerda de tu Mochila y 
rápidamente haces un lazo. Luego, musitando una breve 
plegaria a Kai y a Ishir, la lanzas hacia arriba en un intento 
por fijarla en el saliente rocoso. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, añade 1 al número que has 
elegido. 


Si tu total es ahora de O a 3, pasa al 285. 


Si el número total es 4 o más, pasa al 137. 


324 


Dejas a un lado los cuerpos de tus enemigos caídos y te 
dispones a salir por las escaleras cuando tu Sexto Sentido 
te advierte que más muertos vivientes están a punto de 
descender por ellas en cualquier momento. Maldiciendo 
tu suerte, te das la vuelta y corres hacia la sección de 
popa, donde te ocultas entre los engranajes del timón. Los 
guerreros no muertos ignoran los cuerpos abatidos de 
aquellos con los que has luchado, y solo realizan una 
búsqueda superficial. Mientras los ves salir de la bodega, 
exhalas un silencioso suspiro de alivio. 
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Momentos más tarde se hace un silencio sepulcral por 
todo el barco y comienzas a preocuparte por el destino de 
la tripulación lenciana ya que tus sentidos del Kai no 
detectan seres vivos en las proximidades. 


Si deseas investigar que está sucediendo en la cubierta, 
pasa al 186. 


Si eliges permanecer oculto en la bodega, pasa al 314. 


325 


Levantas tus defensas psíquicas para protegerte del 
efecto debilitante del mal que es irradiado desde la aguja 
de cristal. A pesar de ello, no escapas al desasosiego y al 
dolor: pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 330. 


326 


Usando tu avanzada maestría, reduces el peso de tu 
cuerpo al mínimo antes de saltar al enorme agujero. Caes 
a través del aire cubierto de polvo para aterrizar en el 
suelo del vestíbulo, quince metros más abajo. Al impactar 
con el suelo tu peso es ligeramente superior al de un gato 
doméstico, pero la velocidad y el propio impacto todavía 
son lo suficientemente duros como para torcerte los 
tobillos y hacerte expulsar el aire de tus pulmones: 
pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 62. 


327 


Finalmente la cerradura se rinde ante tus golpes y el 
pesado portal cruje al abrirse. Inmediatamente te recibe 
una ráfaga de aire helado cuando cruzas el umbral de la 
puerta y sales a una plataforma de observación que está 
fijada a la metálica piel exterior de este extraño y enorme 
artefacto submarino. Lejos, a tu derecha puedes ver una 
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hilera de naves glaciares ancladas en la ribera del lago, y 
a tu izquierda observas una columna de guerreros 
esqueléticos. Este grupo de muertos vivientes está 
comandado por una Cabalah ataviada con negras 
vestiduras, y marchan de manera mecánica por un 
embarcadero hacia la boca de un túnel que conduce al 
exterior de la vasta caverna de hielo. Tus agudos sentidos 
del Kai te indican que has llegado a Ixia y que el distante 
túnel lleva a la superficie. 


Memorizas la posición de las naves glaciares; si tu 
misión tiene éxito, necesitarás algún medio por el cual 
puedas escapar de Ixia. Después observas detenidamente 
el área que rodea al submarino y te percatas de que solo 
hay dos maneras de alcanzar el lejano túnel: por el 
embarcadero adyacente, o sumergiéndote en las heladas 
aguas del lago y nadando hacia la orilla. 


Si deseas alcanzar el túnel a través del embarcadero, 
pasa al 30. 


Si eliges intentar llegar al túnel nadando desde el 
submarino hasta la orilla, pasa al 161. 


328 


Tu intento de abrir la cerradura usando únicamente el 
poder de tu mente demuestra ser un error fatal. 


Inadvertidamente, accionas una alarma que a su vez 
activa un poderoso hechizo nigromántico de protección, 
colocado en la cerradura por el mismísimo lIxiataaga. Ves 
un destello de luz blanca, y en un instante, una oleada de 
brillante energía sale disparada del agujero de la 
cerradura para golpearte directamente en la cara. El dolor 
envuelve tu mente, seguido por una explosión de fuego 
blanco que anula tus sentidos. En un terrorífico instante, 
la luz de tu vida se extingue. 


Trágicamente, has caído víctima de uno de los hechizos 
del Señor de la Muerte. Tu vida y tu búsqueda acaban aquí 
en la Aguja de Cristal. 
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329 


Lanza y sus hombres alcanzan el muelle, luchando 
estoicamente todo el camino a través de las filas de 
muertos vivientes ixios. El Capitán, con su cara perlada de 
sudor, grita excitadamente mientras agita su espada. El 
signo de la batalla comienza a cambiar y está eufórico 
ante su victoria duramente ganada. Pero entonces te das 
cuenta de que no está celebrándolo, en realidad te está 
gritando una advertencia. 


De la proa del buque enemigo llega una silbante nube 
de flechas incendiarias. Te pones a cubierto y evitas ser 
alcanzado, pero muchas de esas ardientes saetas perforan 
la cubierta de la nave glaciar y prenden las velas. Las 
llamas se propagan con una velocidad antinatural y eres 
rápidamente rodeado por el fuego. 


Si deseas escapar del barco en llamas saltando al puerto, 
pasa al 42. 


Si deseas alcanzar el muelle balanceándote desde el 
aparejo, pasa al 201. 


330 


Tu fascinación por el poder de la aguja de cristal te ha 
distraído de un peligro más inminente. Desde un estrecho 
pasadizo a tu izquierda aparecen tres criaturas ataviadas 
con unas andrajosas túnicas negras. Al verte dan rienda 
suelta a un coro de agudos chillidos de alarma. Te das la 
vuelta para enfrentarte a ellos, temeroso de que sus 
espantosos chillidos atraigan a todo Xaagon sobre tu 
cabeza. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 281. 


Si posees Embestida Psíquica y has alcanzado el rango 
de Gran Guardián del Kai o superior, y deseas hacer uso 
de esta Disciplina, pasa al 234. 

Si no posees ni el arma ni la Disciplina, o eliges no usar 
ninguna, pasa al 60. 
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331 


Te dejas caer y ruedas por el suelo para evitar la 
inminente descarga de energía. La enorme bola flamigera 
pasa por encima de tu espalda y explota en la pared del 
fondo de la cámara con un efecto devastador. Abre un 
agujero en la pared de cristal duro como el acero, de más 
de tres metros de diámetro, y llena el aire de esquirlas 
afiladas como cuchillas que te acribillan las piernas: 
pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Cuando te incorporas, de repente ves una oportunidad 
de tomar la iniciativa y atacar al Señor de la Muerte. 


Pasa al 108. 


——_—_— 


332 


Abandonas el puerto y pones rumbo al norte, a Ixia. 
Apenas pasa una hora del mediodía y ya es noche cerrada. 
Compartes la fría oscuridad con una tripulación de seis 
lencianos de la guarnición del fuerte, todos ellos se 
ofrecieron como voluntarios para esta peligrosa misión. 
Lanza les ha ordenado desembarcarte en la costa de Ixia 
y que esperen tu regreso durante siete días; pero no 
esperarán por ti más de ese tiempo. 


La oscuridad está iluminada solamente por el palpitante 
resplandor verde que irradia de la esfera. Miras fijamente 
esta hipnótica luz y te invade una sensación de inquietud. 
Tus sentidos del Kai te advierten de que hay una 
persistente aura de maldad a bordo del barco. 

Si posees la Disciplina de Sanación y has alcanzado el 
rango de Thane Solar, pasa al 155. 


Si no posees esta habilidad o no has alcanzado este 
rango de Maestría del Kai, pasa al 291. 
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333 


Tu maestría te advierte que la reluciente cortina de luz 
que baña la arcada causará daño a cualquier ser vivo que 
penetre a través de sus haces. Sin embargo, tus sentidos 
también detectan que más allá de la arcada se encuentra 
la única ruta segura por la cual puedes acceder a los 
niveles superiores de esta temible ciudadela. 


Si deseas pasar a través de la brillante arcada y 
arriesgarte a sufrir lesiones, y posiblemente incluso la 
muerte, entonces pasa al 265. 


Si decides buscar una ruta alternativa para alcanzar los 
niveles superiores de la aguja de cristal, pasa al 4. 


334 


Antes de partir, tomas una de las espadas de cristal y la 
examinas. Es una hoja formidable, pero adviertes que no 
fue diseñada para manos humanas. La devuelves 
cuidadosamente al armero, antes de abandonar esta 
estancia y subir las escaleras hacia la caverna de hielo. 
Aquí esperas en las sombras la oportunidad de escapar de 
este complejo subterráneo a través de la única salida 
posible: la arcada abierta en la pared este. 


Pasa al 7. 


335 


Transcurre una hora antes de que la entrada arqueada 
se vacie de esclavos muertos vivientes. Preparándote para 
la formidable tarea que te aguarda, te deslizas fuera de 
las ruinas de la torre de vigilancia y te apresuras por la 
rampa hacia la abierta y solitaria arcada. 


Pasa al 249. 
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336 


Utilizas tu disciplina del Magnakai de Acometida 
Psíquica y lanzas una poderosa descarga psíquica a los 
dos guardias con la esperanza de anular el poder que los 
controla. Desafortunadamente, tu ataque es repelido por 
un escudo invisible, una protección mágica que ha sido 
colocada sobre estos dos guardias por un poderoso 
hechicero nigromántico. Alertados psíiquicamente de tu 
presencia, saltan como un resorte al reanimarse y cargan 
hacia tu escondite con las lanzas en ristre. 


Drakkarim No Muertos: DESTREZA EN EL COMBATE, 34 
RESISTENCIA, 42 


Sin armas ni equipo no te queda otra opción que luchar 
desarmado contra estos enemigos. (Recuerda realizar los 
ajustes necesarios en tu DESTREZA EN EL COMBATE.) 


Si ganas el combate, pasa al 63. 


337 


Invocas tu maestría para repeler a la criatura oculta que 
se está moviendo en círculos alrededor de tus piernas. Sin 
embargo, para tu consternación, la criatura no responde 
como esperabas. El dolor te taladra la parte inferior de tu 
pierna derecha cuando las poderosas mandíbulas de esta 
bestia invisible se clavan en tu pantorrilla y tratan de 
arrástrate bajo la superficie del lodo. Desesperadamente 
acuchillas con tu arma la cabeza de la criatura en un 
intento por liberarte de su agónico agarre. 


Suggaz: DESTREZA EN EL COMBATE, 40 
RESISTENCIA, 44 


Si ganas este combate, pasa al 67. 


285 


El Señor de la Muerte de Ixia 


338 


Pasan varias horas antes de que la tormenta de nieve 
amaine lo suficiente como para que puedas abandonar tu 
refugio y continuar tu solitario camino hacia Xaagon. 
Escalas la montaña de nevados escombros derribados por 
la avalancha y alcanzas el extremo del paso donde, por 
primera vez, vislumbras con claridad la temible ciudad 
del Señor de la Muerte. Una vez, hace milenios, fue el 
hogar de una brillante civilización; ahora los majestuosos 
palacios y templos de cristal de Xaagon están ocupados 
por el Señor de la Muerte y su malvada hueste de no 
muertos. 


Continúas tu camino, a través de un manto de nieve que 
te llega a las rodillas y de irregulares bloques de hielo, 
hacia las imponentes murallas de Xaagon. La ciudad está 
dominada por una enorme aguja de cristal que apuñala el 
tormentoso cielo, atrayendo rayos de las nubes negras 
que se arremolinan alrededor de su cúspide. Esta 
puntiaguda torre irradia un resplandor carmesí que se 
extiende por todo el terreno circundante. Es como un faro 
infernal, proyectando su siniestra luz roja sobre un 
paisaje que se ha helado hasta la muerte. 


Poco a poco, a medida que te aproximas al resguardo de 
las sombras de las murallas exteriores de Xaagon, atisbas 
dos lugares por donde puedes entrar a los intramuros de 
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la ciudad. El primero es a través de una brecha en la 
muralla sur, cerca de la costa. El segundo es a través de la 
destrozada puerta de poniente. Ninguna entrada parece 
estar vigilada. 

Si deseas entrar a Xaagon por la brecha de la muralla 
sur, pasa al 165. 


Si eliges entrar por la puerta oeste, pasa al 266. 


339 


—No temas, Banedon—, respondes desenvainando la 
espada del sol, —sabes que poseo el arma adecuada; la 
Sommerswerd. 


Banedon clava los ojos en la reluciente hoja dorada y 
serenamente asiente con la cabeza. —Sí, Gran Maestro. Tu 
divina espada ha sido creada expresamente para este tipo 
de tarea. Pero deberás usarla con discreción ya que 
cuando desenvaines la Sommerswerd, esta irradiará una 
poderosa aura benéfica que en las tinieblas de Ixia 
brillaría como un faro, alertando fácilmente al Señor de la 
Muerte de tu presencia. 


Si tienes una Vaina de Korlinium, pasa al 101. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 194. 
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340 


Lanza ordena a sus hombres armarse con pesados 
martillos de guerra de una cabaña cercana. 


—Normalmente, mis hombres los usan para romper el 
hielo del puerto cuando cae el invierno—, dice, mientras 
le ayudas a distribuir los pesados martillos entre la 
guarnición, —j¡pero ahora les daremos otro uso, 
machacando los huesos de nuestros enemigos! 


Recién equipados y enardecidos por el sabor de la 
victoria, el Capitán Lanza y sus hombres comienzan a 
martillear a los enemigos restantes. Los empujan de 
vuelta a su barco, destrozando literalmente a todos los 
que se atreven a interponerse en su camino. En menos de 
una hora, el puesto avanzado está asegurado: el enemigo 
ha sido destruido. 


Evalúas las secuelas de la batalla con emociones 
encontradas. Te sientes eufórico por haber ayudado a 
Lanza a salvar Fuerte Azgad, pero la nave glaciar, que 
debía de llevarte a Ixia, es ahora un mascarón calcinado 
que descansa en el fondo del puerto. Lo único que se 
puede apreciar de la embarcación son unos pocos metros 
de su palo mayor, que sobresale inclinado, sobre la 
superficie del mar. Mientras observas el ennegrecido 
mástil, el Capitán Prarg se une a ti. 
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Ilustración XIX: (340) El barco glaciar es un mascarón calcinado que yace ahora 
en el fondo del puerto. 
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—¿Qué podemos hacer, en nombre de Ishir, Gran 
Maestro?—, dice, mirando con desánimo las 
arremolinadas y frías aguas que envuelven al mascarón 
sumergido. —Esa nave glaciar era la única embarcación 
capaz de transportarte a Ixia. 


—No temas, Prarg—, respondes con confianza. —Acabo 
de tener una idea que podría ser la solución a nuestro 
problema. 


Pasa al 177. 


341 


Desenvainas tu hoja dorada y su bendita luz baña la 
desagradable forma del Señor de los Demonios. Gruñe con 
miedo, como si su brillante poder lo debilitara, aunque no 
pierde su determinación de tacar. Con un aullido infernal, 
salta hacia ti, con sus garras extendidas dispuestas a 
desgarrar tu carne. 


Señor de los Demonios Tagazin: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 55 
RESISTENCIA, 60 


Este ser es inmune a todas las formas de ataque 
psíquico, excepto a la Embestida Psíquica y a la Explosión 
Psíquica del Kai. 


Si en cualquier momento del combate reduces la 
puntuación de RESISTENCIA de Tagazin a 25 puntos o 
menos, no continúes. Pasa al 168. 


342 


A pesar de todos tus intentos por abrir la cerradura, el 
mecanismo permanece desafiantemente inmóvil. El 
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esfuerzo invertido en el intento también te deja debilitado 
y frustrado: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Pasas la siguiente hora con un incómodo y silencioso 
malestar escuchando los sordos y distantes sonidos que 
el eco propaga a través de las paredes de este extraño 
navío. Entonces, detectas el sonido de pasos que se 
aproximan y tu ánimo mejora repentinamente, ya que esta 
podría resultar tu oportunidad de escapar. 


Pasa al 191. 


343 


Te das la vuelta rápidamente y te apresuras escaleras 
abajo. La patrulla Drakkarim que viste antes no se ve por 
ningún lado, lo que te permite abandonar la barbacana y 
penetrar en Xaagon sin más contratiempos. 


Con cautela, continúas tu camino a través de las 
impresionantes ruinas de esta ciudad milenaria, donde 
una vez, en los albores de la Era de la Noche Eterna, una 
orgullosa y poderosa raza reinó con supremacía. Acabas 
de atravesar un mausoleo en ruinas cuando te ves 
obligado a detenerte y a ocultarte de una tropa de 
guerreros ixios no muertos. Vigilas cómo marchan 
rápidamente a lo largo de una avenida cubierta de hielo 
hacia una plaza que está dominada por una enorme fuente 
congelada. Más allá de la sólida columna de agua de la 
fuente, puedes ver una amplia rampa que asciende a una 
gran arcada en la base de la Aguja de Cristal. 


Si posees Maestría en Caza y has alcanzado el rango de 
Señor del Sol u otro superior, pasa al 9. 


Si no posees esta habilidad, o no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 122. 


344 


Con las rocas y escombros desplomándose sobre tu 
cabeza, no te queda otra elección que arriesgarte a saltar 
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al vestíbulo de abajo. Ansiosamente, hechas un vistazo al 
suelo cubierto de cascotes, buscando un lugar despejado 
donde aterrizar. 


Elige al alzar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, añade 2 al número que has 
elegido. 


Si el total es 1 0 menos, pasa 269. 


Si el total obtenido es un número del 2 al 6, pasa al 232. 


Si es 7 o un número mayor, pasa al 87. 


345 


Entregas el timón a uno de los miembros de la 
tripulación y te acomodas en el suelo de la timonera para 
dormir. Unas pocas horas después, eres despertado por 
uno de los tripulantes. 


—Tenemos un problema, mi señor—, dice, frotándose 
nerviosamente el dorso de sus callosas manos. La 
oscuridad ha dado paso a un tenebroso amanecer que 
arroja su acuosa luz sobre un nuevo peligro. En la gris 
penumbra se ven miles de icebergs por delante, 
extendiéndose por el horizonte hasta donde alcanza la 
vista. Se te hiela la sangre, ya que navegar a través de ese 
laberinto helado podría resultar imposible. 


Si deseas tomar el control del timón del barco a medida 
que os acercáis al campo de icebergs, pasa al 51. 


Si eliges ir hacia la proa y actuar de piloto, guiando a 
quien maneje el timón, pasa al 189. 


346 


Agarras la empuñadura de la espada del sol y giras el 
canto de su dorada hoja hacia la descarga que se avecina. 
Se produce un sonoro ¡crack! y sientes una entumecedora 
sacudida que recorre el largo de tus brazos cuando el 
crepitante rayo es desviado. El rayo golpea la superficie 
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del mar cerca del muro del puerto e inmediatamente una 
extensión de agua salada se congela. 


La horrible criatura chilla con furia y frustración. 
Avanza torpemente por la pasarela de embarque, 
blandiendo su helada vara como si de una espada se 
tratase. Con Calma y nervios de acero, levantas la 
Sommerswerd y te preparas para recibir su perturbador 
ataque. 


Si deseas atacar a la criatura cuando llegue a bordo de 
la nave glaciar, pasa al 277. 


Si deseas derribar la pasarela de desembarco antes de 
que la criatura suba a bordo, pasa al 151. 


347 


Utilizas tus avanzadas habilidades de camuflaje para 
mantenerte oculto de toda vista cuando te aproximas al 
herido Señor de los Demonios y a sus dorados escoltas 
alados. Sin embargo, cuando estás a poca distancia de 
ellos, tu presencia es traicionada por el aura de bendita 
luz que tu cuerpo irradia en este plano de existencia. Una 
oleada de alarma se propaga a través de los escoltas 
cuando tu aura es detectada y varios de ellos remontan el 
vuelo. Dirigidos por un vengativo Tagazin, vuelan en 
círculos sobre ti y caen en picado para atacarte con sus 
picos y sus garras. 
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Mustración XX: (347) Los dorados escoltas alados descienden en picado para 


atacarte con sus picos y garras. 
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Lavas: DESTREZA EN EL COMBATE, 49 
RESISTENCIA, 52 


Si ganas este combate, pasa al 105. 


348 


Tu atrevida decisión de retroceder al embarcadero te 
regala un tiempo precioso y te salva de las fauces de una 
Gybia Ixia, un feroz depredador acuático. Segundos 
después de arrastrarte fuera del agua, el gigantesco 
cuerpo de esta criatura pasa como una exhalación por el 
mismo sitio donde, apenas segundos antes, te agarrabas 
como una lapa a la pared del embarcadero. La visión de 
este enorme monstruo electrifica tus sentidos y hace que 
saltes a lo alto del embarcadero tan rápidamente como tus 
doloridas extremidades te lo permiten. Desde un 
improvisado escondrijo entre varios cajones de madera, 
bajas la mirada a las turbulentas aguas y observas como 
la Gybia nada en amplios círculos alrededor del 
embarcadero. En su segundo barrido, la criatura gira 
bruscamente y regresa desilusionada a su redil 
submarino. 


El embarcadero está infestado de soldados no muertos 
que, bajo las órdenes del ser ataviado de negro que liberó 
a la Gybia, están cargando y descargando mercancías de 
la boca abierta del submarino. Superar a esta criatura y a 
sus siervos no muertos para alcanzar la orilla parece, a 
primera vista, una tarea casi imposible. Entonces 
adviertes un medio por el cual podrías alcanzar tu 
objetivo sin tener que enfrentarte con el depredador 
marino por segunda vez. 


Pasa al 207. 


MMMM 
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349 


Tus instintos del Kai y tu intuición te impulsan a sacar 
la Gema Verde. En presencia de los insectoides, late con 
una misteriosa luz que los hace rehuir temerosamente. 
Adviertes que son repelidos por el poder de la joya, que 
les está absorbiendo su energía. 


Poco a poco, sus formas insectoides se disuelven 
nuevamente en tenues volutas de humo negro que se 
arremolinan por toda la habitación antes de evaporarse en 
la piedra porosa que enmarca la Puerta de las Sombras. Te 
sientes aliviado al ver marchar a estas horribles criaturas, 
pero tu consuelo dura demasiado poco. En cuanto 
desaparecen, un nuevo horror toma forma en a la cámara, 
surgiendo del suelo de piedra. 


Si has visitado la Isla de los Espíritus, durante tu 
búsqueda de las Piedras de la Ciencia en Torgar, en una 
aventura previa de Lobo Solitario, pasa al 311. 


Si no es así, pasa al 80. 


350 


Dos días después de haber salido del campo de icebergs 
del mar de Tozaz, avistas Fuerte Azgad. Después de la 
terrible experiencia de Ixia, la visión de este pequeño y 
espartano puesto avanzado es una de las más acogedoras 
que hayas visto nunca. La guarnición te saluda mientras 
atracas el barco en el muelle, donde Lord Ardan, el 
Capitán Lanza y Prarg están esperando para darte la 
bienvenida. 


Te felicitan afectuosamente, alabando tu inspirado acto 
de valor y coraje, pero notas que algo no anda bien. Ha 
regresado la sensación de intranquilidad que te perseguía 
al abandonar las cavernas de hielo de Ixia. 


—¿Dónde está Banedon?—, preguntas a Lord Ardan con 
preocupación. —¿Ocurre algo malo? 
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El rostro de Ardan se vuelve tan sombrío como su 
respuesta. 


—El Rey Ulnar envió una misiva a la corte de Sarnac, 
pidiendo al Maestro del Gremio que regresara 
urgentemente a Sommerlund. Mucho me temo, Gran 
Maestro, que se tratan de malas noticias. En vuestra 
ausencia, su país ha sido atacado por el Dios Oscuro, Naar, 
que ha enviado una hueste de criaturas draconianas a 
destruir la Segunda Orden del Kai y devastar tu tierra 
natal. Se dice que estos nuevos acólitos confían en una 
rápida victoria ya que están seguros de que nunca 
derrotarás al Señor de la Muerte de Ixia. 


—Debo partir a Sommerlund inmediatamente—, dices 
mirando hacia el horizonte oriental. —Mis hermanos y mi 
país me necesitan. 


Los demás asienten en silencio con la cabeza, en señal 
de aprobación. 


—Haremos todo lo que esté en nuestras manos—, 
responde Lord Ardan, —para llevaros lo antes posible de 
vuelta a casa. 


Las noticias del nuevo peligro que corre tu país son 
terriblemente preocupantes. En [xia, obtuviste una gran y 
duradera victoria contra las fuerzas del Mal, pero ¿podría 
ser a un precio demasiado alto? También temes por la vida 
de tus jóvenes aprendices del Kai. Los acólitos de la 
Segunda Orden son dignos guerreros del Kai, pero aún son 
demasiado jóvenes, su valía aún no ha sido probada en el 
calor de la batalla. Le rezas al propio Kai para que sean lo 
suficientemente fuertes como para resistir a los nuevos 
campeones de Naar, al menos hasta tu regreso. 


El reto del largo retorno a casa y la misión de salvar a la 
Segunda Orden del Kai de la mortal ira de los nuevos 
campeones de Naar te espera en la próxima aventura de 
la saga del Gran Maestro, titulada: 


El Amanecer de los Dragones. 
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Descripción de los Objetos Especiales de 
aventuras anteriores 


Fuente: Web Lobo Solitario Gran Maestro 


Para no obligar al lector a rebuscar las propiedades de 
cada uno de estos Objetos Especiales, las recordamos 
aquí: Medallón de la Estrella de Cristal es un regalo del 
Maestro del Gremio Banedon y representa un lazo de 
hermandad con él, aunque también tiene algunas otras 
propiedades por sí solo; Sommerswerd otorga un +8DC 
en combate, absorbe cualquier fuerza mágica lanzada 
contra quien la esgrime e inflige el doble de daño en 
puntos de RESISTENCIA a las criaturas de ultratumba; 
Yelmo de Plata otorga una bonificación de un +2DC; Daga 
de Vashna no proporciona, aparentemente, ninguna 
bonificación a tus puntuaciones de DESTREZA EN EL 
COMBATE y RESISTENCIA, aunque tiene ciertas 
propiedades mágicas que la convierten en un arma 
terrible contra los agentes del Mal; Maza Enjoyada 
presenta algunas propiedades que la hacen especial en 
determinados combates; Arco de plata de Duadon suma 
3 puntos al total obtenido cuando, al utilizarlo, eliges un 
número al azar de la Tabla de la Suerte; Vaina de 
Korlinium absorbe los poderes mágicos del arma que 
envaina y no ocupa espacio como Objeto Especial; 
Brazaletes de Plata otorgan un +2DC y +1R en combate; 
Helshezag era la espada del Señor de la Oscuridad 
Kraagenskúl y te otorga un +5DC (o un +7DC contra un 
Señor de la Oscuridad de Helgedad) en combate, aunque 
a partir del segundo asalto de cada combate en el que uses 
esta espada, deberás restarte un -1R por asalto; Cota de 
Mallas de Kagonita otorga un +3DC y un +1R en combate, 
y además es tan liviana, que puedes llevarla bajo 
cualquier armadura metálica o acolchada que poseas (cota 
de mallas o cota de cuero). 
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Listado de Erratas 


Alo largo de todo el libro se han cambiado a mayúsculas 
iniciales algunos términos para que estéticamente sea 
más agradable a la lectura. Estos cambios se refieren a 
ciertos títulos (Señores de la Oscuridad, Señores del Kai, 
Lord,...), objetos (Coronas de Oro, Laumspur,...) y 
monstruos (Helghast, Szall, Drakar,...). 


Nota de uso estandarizado 


Un buen número de los voluntarios del Proyecto Aon han 
informado de inconsistencias sobre el uso de palabras 
como Drakkar a lo largo de la serie. Después de una 
investigación exhaustiva del uso en los libros de 
Drakkar/Drakkarim, Nadziran/Nadziranim, 
Ligan/Liganim, hemos decidido estandarizar el uso de las 
palabras de la forma listada a continuación, al ser el uso 
mayoritario: 


. sustantivo (s.): Drakkar 

+ sustantivo (pl.): Drakkarim 
+ adjetivo: Drakkarim 

+ sustantivo (s.): Nadziran 

+ sustantivo (pl.): Nadziranim 
+ adjetivo: Nadziranim 

.* sustantivo (s.): Ligan 

.* sustantivo (pl.): Liganim 

+ adjetivo: Liganim 


Todas las demás palabras que terminan en -im o bien ya 
se utilizan conforme a estas reglas (i.e. gazim, kuzim, 
lajakim, rekenarim, Sharnazim, y Tefarim) o no se pueden 
asociar de forma concluyente a los idiomas de las 
Darkland (p.ej. Ghagrim). 


Resumen de Reglas para los Combates 


1. Suma a tu DESTREZA EN EL COMBATE todos los puntos 
extra que te proporcionen tus Disciplinas de Gran 
Maestro. 
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2. Resta de esa cantidad la DESTREZA EN EL COMBATE de 
tu enemigo. El número resultante es tu puntuación en 
el combate. 


3. Elige al azar un número en la Tabla de la Suerte. 
4. Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. 


e Busca en la hilera superior de recuadros tu puntuación 
en el combate y la casilla en que se cruce su vertical 
con la horizontal del número que hayas obtenido al 
azar y que figura en las columnas de los extremos de 
la izquierda y de la derecha. (E indica los puntos 
de RESISTENCIA perdidos por el enemigo; LS, los 
puntos de RESISTENCIA perdidos por Lobo Solitario). 


5. Continúa el combate desde el apartado 3 hasta que uno 
de los contrincantes muera. Esto sucede cuando los 
puntos de RESISTENCIA de dicho contrincante quedan 
reducidos a cero. 


Eludir el Combate 


1. Sólo puedes hacerlo cuando el texto de la aventura te 
ofrece esta oportunidad. 


2. Inicias el asalto de la forma habitual. Los puntos 
perdidos por el enemigo no se toman en cuenta y sólo 
Lobo Solitario pierde puntos de RESISTENCIA. 


3. Si el libro te brinda la oportunidad de evadirte en vez 
de combatir, puedes aprovecharla en el primer asalto 
o en cualquiera de los siguientes. 


Licencia del Proyecto Aon 
26 de Noviembre de 2008 
O. Preamble 


Joe Dever, author of the Lone Wolf game books, and lan 
Page, author of the World of Lone Wolf books are 
providing certain of their works for free (gratis) download 
from the internet. Rob Adams, Paul Bonner, Gary Chalk, 
Melvyn Grant, Richard Hook, Peter Andrew Jones, Cyril 
Julien, Peter Lyon, Peter Parr, Graham Round, and Brian 
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Williams are similarly offering the illustrations that they 
did for these books. This license is intended to protect the 
rights of the authors and the illustrators, grant rights to 
their readers, and preserve the quality of the books 
distributed in this way. 


By viewing or downloading the books or the illustrations, 
you agree to refrain from redistributing them in any 
format for any reason. This is intended to protect readers 
from getting poor quality, unofficial versions or from 
being asked for payment in exchange for the books by 
someone who is redistributing them unofficially. 


Anyone who wishes to simply view or download the 
Internet Editions for their own personal use need not 
worry about running afoul of the terms of this License. 
These activities are within acceptable behaviour as 
defined by this License. 


This section does not contain the legally binding terms of 
this license. Please read the precise terms and conditions 
of this license that follow. 


The current version of this license can be found at the 
following URL: 


http://www. projectaon.orq/en/Main/License 


2 . F. ' E 
¡Por Sommerlund y el Kai! 
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DIVISIÓN POLÍTICA Y GEOGRÁFICA DEL NORTE 


DE MAGNAMUND 


1- SOMMERLUND 

2- DURENOR 

3- CLOEASIA 

4- VASSAGONIA 

5- MAAKENMIRE 

6- CASIORN 

7- TIERRAS SALVAJES 
8- ISLAS LAKURI 

9- LYRIS 

10- LAS DARKLANDS 
11- SALONY 
12- MAGADOR 
13- DELDEN 
14- ELDENORA 
15- SLOVIA 


16- ANARI 

17- PALMYRION 
18- RUEL 

19- CARON 

20- LOURDEN 
21- FIRALOND 
22- KAKUSH 
23- CHAMAN 
24- BAUTAR 
25- VALERION 
26- DESSI 

27- TALESTRIA 
28- OGIA 

29- DANARG 
30- BOR 
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31- HAMMERLANDS 

32- ERU 

33- SKAROR 

34- CIÉNAGA INFERNAL 

35- NYVOZ 

36- NYRAS 

37- GHATAN 

38- TADATIZAGAZA 
(Las Hardlands) 

39- ZALDIR 

40- IXIA 

41- KALTE 
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DIVISIÓN POLÍTICA Y GEOGRÁFICA DEL SUR DE 
MAGNAMUND 


42- LENCIA 54- SIYEN 66- KORLI 

43- KASLAND 55- NAAROS 67- FORLU 

44- BODEN 56- KELDERWASTES — 68- TAKLAKOT 
45- STARN 57- BHANAR 69- FERNMOST 
46- CINCORIA 58- VADUZHAN 70- KARNALI 
47- KLARNOS 59- MHYTAN 71- SUHN 

48- ILION 60- CHAI 72- ISLA DE LORN 
49- HALIA 61- LISSAN 73- AZANAM 
50- KAUM 62- DESIERTO SADI 

51- LUNARLIA 63- ANDUI 

52- TELCHOS 64- SHADAKI 


53- REZOVIA 65- LARA 
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